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Рассматриваются модели популярной наладонной приставки 
№п1епсІо БЗ, их технические характеристики, а также игры, которые 
достойны вашего внимания. 


Анонсированный в конце 1983 
года домашний компьютер ІВМ 
РС]г поступил в продажу в январе 
1984-го. Обладающий выдающи¬ 
мися графическими и звуковыми 
возможностями компьютер был с 
энтузиазмом принят разработ¬ 
чиками игр, но взлет плат¬ 
формы внезапно обернулся 
падением. 

Было продано всего 500000 машин. 


Что явилось причиной этого - 
стечение обстоятельств или нечто 
большее? 

Имел ли ІВМ РСіг шансы стать 
одним из лучших компьютеров 
своего времени? Вы сможете найти 
ответы на все эти вопросы. 


Через 200 миллиардов лет, в да- 
лекой-далекой галактике космиче¬ 
ский корабль марсианки потерпел 
крушение... 

Исследуем неординарный плат¬ 
формер, который должен был стать 
продолжением шедевра от Еріс 
Медадатез. 
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ѴіпуІ доббезз Ігот Магз 

Оепеііс Зресіез 

ТИе Асісіатз Ратііу 

АегоТТіеАсго-ВаІ 

Аего “ІТіе Асго-Ваі 2 

АгіеІ - ТИе І_іШе МегтаісІ 

Азіегіх апсі іИе Огеаі Резсие 

Азіегіх апсі іііе Роѵѵег оі... 

Воодегтап: А Ріск апсі РІіск... 

ВиЬЬа’п’Зііх 

ВиЬЫе апсі Здиеак 

ВиЬзу 1,2 

Видз Виппу 

Сазііе оі ІІІизіоп 

СИеезе Саі-АзігорИе 

СИиск Роск 1,2 

СооІ Зроі 

БаІТу Биск іп НоІІуѵѵоосІ 

Баге Ьеіоге СИгізітаз 

Бізпеу’з АІасІсІіп 

ЕагІНѵѵогпл Лт 1,2 

РІіпІзіопез, ТИе 

Оооіу’з НузѣегісаІ Нізіогу Тоиг 

Огеаі Сігсиз Музіегу 

Нідіп Зеаз РІаѵос 

Затее РопсІ 1,2,3 

Зипдіе Воок, "ІТіе 

КісІ СНатеІеоп 

Ьіоп Кіпд, ТЪе 

Магко'з Мадіс ГооіЬаІІ 

Магзирііаті 

Міскеу Мапіа 

Мізасіѵепіигез о! РНпк 

Мг. N413 

Радетазіег, Тке 

РіпоссЫо 

РііГаІІ 

Ргіпсе о! Регзіа 

Оиаск Зкоі 

Кізіаг и многие другие 
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Тапсіу 1000 



Тапсіу 1000 долгие годы был 
эталоном возможностей ІВМ РС- 
совместимых домашних ком¬ 
пьютеров. Красивая многоцвет¬ 
ная ТСА-графика и приятная 
музыка оставляли неизглади¬ 
мое впечатление в сравнении с 
играми, использовавшими ССА 
и даже ЕС А адаптеры! Это был 
однозначно лучший х86-совме- 
стимый компьютер. На Тапсіу 
1000 и сейчас здорово поиграть 
во многие игровые хиты тех 
времен. 


РозВох: Сусіез 


Копилка БОЗ-игр на сегодня¬ 
шний день до отказа набита ше¬ 
деврами, но только благодаря па¬ 
раметру сусіез эмулятора БозЪох 
вы сможете снова прочувствовать 
незабываемые ощущения от ста¬ 
рых игр. 




Игровая приставка ЗЕСА Меда Бгіѵе заслуженно снискала 
любовь и преданность многомиллионной армии игроков благода¬ 
ря ошеломляющему качеству игр. Невероятная графика с много¬ 
плановым скроллингом и прекрасная музыка не могли никого 
оставить равнодушными. В данном обзоре рассматривается 57 
популярных игр в жанре «платформер» и приводятся коммента¬ 
рии к ним от ведущих игровых изданий. 



ТНе Воипсег 


Что лучше - игра или фильм? А 
если есть возможность поучаст¬ 
вовать в интерактивном фильме, 
да еще в жанре Ъеаі 'ет ир, да 
еще и со звуком БоІЪу Бідііаі 5.1, 
то кто сможет устоять? 
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Вступление 


Группа фанатов ретрогейминга и 
эмуляции создала для вас Етиіаіогз 
МасЫпе 9, наполненный духом про¬ 
шедших компьютерных эпох, уни¬ 
кальных компьютеров и консолей. 
Множество тайн, как оказалось, 
остались неразгаданными и поныне, 
но мы постараемся исправить это. 
Встречайте редчайшие материалы о 
компьютерных системах и играх, 
когда то перевернувших представле¬ 
ние о качестве графики и звука. Мо¬ 
нументальные исследования посвя¬ 
щенные компьютерам Тапсіу 1000 и 
РС)г, тайны игр Кех, Ѵіпуі Сосісіез йгот 
Магз и ТЪе Воипсег. Так же мы сор¬ 
вем завесу таинства с графического 
совершенства невероятно впечат¬ 
ляющей трехмерной игры на Агпіда - 
Сепеііс Зресіез. Самое интересное о 
наладонной системе №п1епс1о БЗ и 
обзор 57 платформеров на Меда Бгіѵе 
читайте сейчас. 


Сепеііс Зресіез 



Графически потрясающая трех¬ 
мерная игра для чипсета АСА. Уни¬ 
кальный игровой шедевр с платформы 
Сотпюсіоге Ашіда, случайно опоздав¬ 
ший на поезд прогресса. 


Над нотерот работали: 


Супрунов Александр 
Шидловский Игорь 
Барыбин Александр 
Панаско Роман 


Мацюк Денис 
КозІеу.И 
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ІВМ 




Домашний компьютер ІВМ РС}г способен был удивитъ своими возможно¬ 
стями любого пользователя того времени. 


Новые стандарты 

ІВМ Рфг является персональ¬ 
ным компьютером, который был 
представлен компанией ІВМ 1 ноя¬ 
бря 1983 года и продавался вплоть 
до 1985 года. Он имел продвину¬ 
тые функции по сравнению с 
другими РС-совместимыми ком¬ 
пьютерами того времени, однако 
был недостаточно совместим с 
другими машинами семейства 
ІВМ РС. Первоначально РСіг был 
слишком дорогим, чтобы конку¬ 
рировать с такими платформами 
как Арріе II и Соттосіоге 64, он 
плохо продавался, и по сей день 
считается одним из самых боль¬ 
ших провалов в отрасли инфор¬ 
мационных технологий. 

Почему же так произошло? 
Ведь в свое время РСіг был 


очень перспективной системой, 
которой еще до анонса прочили 
роль самой популярной модели 
для домашнего использования. 

Слухи о «Реапиі» (первона¬ 
чальное рабочее название) по¬ 
явились еще в начале 1983 го¬ 
да, однако объявлен он был 
лишь в ноябре 1983 под назва¬ 
нием «РС)г», номер модели 
4860. Были доступны две моди¬ 
фикации: 

• Модель 4860-004 с процес¬ 
сором Іпіеі 8088 и 64 Кб опера¬ 
тивной памяти (669$). 

• Модель 4860-067 с процес¬ 
сором Іпіеі 8088, 128 Кб опера¬ 
тивной памяти и 360 Кб диско¬ 
водом 5,25" (1269$). 

Отрывок из оригинального 
письма-анонса ІВМ:«Сегодня ІВМ 
объявляет о выпуске ІВМ Рфг на¬ 
чальной (модель 4) и расширен¬ 


ной (модель 67) модификаций. 
Система ІВМ РС)г - компактная 
и недорогая, она предназначена 
для домашнего использования и 
в образовательной сфере для 
персональных приложений, обу¬ 
чения и развлечений». 

Также был объявлен цветной 
монитор для РСіг: 14-дюймовый 
КСВ дисплей, имеющий шаг то¬ 
чек матрицы 0,43 мм и частоту 
обновления 60 Гц. Номер модели 
монитора - 4863, в отличие от 
других компьютерных мониторов 
того времени он имел динамик с 
регулятором громкости. Аудио и 
видео выводились из системного 
блока с помощью одного кабеля. 

Опции, доступные для приоб¬ 
ретения на момент запуска си¬ 
стемы РСіг в продажу: 

• Дисковод (8600005). 

• 64 Кб памяти (как для нужд 
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ІВМ РС}г позиционировался как компьютер для 
дома и имел и все шансы на успех благодаря 
многоцветной графике и приятной в звучании 
аудио-системе. 


основной системы, так и видео¬ 
подсистемы) (8600007). 

• Принтер для параллельного 
порта (8600009). 

• Джойстик (8600010). 

• Шнур клавиатуры (8600012). 

• Беспроводная клавиатура 
(8600013). 

• Переходник-адаптер для 
подключения телевизора 
(8600020). 

• Кассетный кабель-адаптер 
(8600022). 

• Переносная сумка 
(8600023). 

• Кабель для последователь¬ 
ных устройств (8600026). 

Выпуск РСіг стал первой по¬ 
пыткой компании ІВМ выйти на 
рынок домашних компьютеров. 
Поставки нового оборудования 
начались в марте 1984 года. 

Какие же компьютеры име¬ 
лись в продаже на момент анон¬ 
са новинки от ІВМ? В 1983 году 
системы Арріе II были очень по¬ 
пулярны на рынке для домашне¬ 
го использования и в образова¬ 
тельной сфере, Соттосіоге 64 - 
только в сегменте домашнего 
рынка. Тітех Зіпсіаіг и 2X81 (по 
существу представляли из себя 
одно и то же) продавались очень 
плохо и занимали маленькую 
нишу на рынке. ІВМ РС и ІВМ 
ХТ были ориентированы исклю¬ 
чительно на бизнес-сектор ІТ 
индустрии. Другие машины (ран¬ 
ние ІВМ РС-совместимые систе¬ 
мы, Арріе Ыза, Соіесо Абат, неко¬ 
торые системы Аіагі и т. д.) были 
доступны в продаже, но не обла¬ 
дали такой популярностью, как 
Арріе II, Соттосіоге 64 и системы 
от ІВМ. Масіпіозіі в то время 
лишь мерцал в отдалении, а ком¬ 
пания Місгозой еще недостаточ¬ 
но развилась. 

С точки зрения покупателя 
компьютеры Арріе были очень 
хорошим выбором, но стоили до¬ 
вольно дорого. Они имели про¬ 
граммное обеспечение для биз¬ 
неса, отличную аппаратную под¬ 
держку, и в целом были повсе¬ 
местно распространены. Сотто¬ 
сіоге 64 был едва ли приемле¬ 
мым вариантом для покупки, 
так как почти не имел возмож¬ 
ности для расширения, а его на¬ 
чинка лучше всего подходила 
только для игр. Зато он был де¬ 
шевым. Имеющиеся в продаже 
системы от ІВМ приобретали все 
большую популярность, они име¬ 
ли хорошую аппаратную и соф¬ 


тверную поддержку, но все еще 
оставались очень дорогими для 
домашних пользователей. РСіг 
позиционировался ІВМ как си¬ 
стема для домашнего использо¬ 
вания, он значительно превосхо¬ 
дил Соттосіоге 64, отлично 
конкурировал с Арріе II и обла¬ 
дал большей частью достоинств 
ІВМ РС. 

Теоретически, РСіг мог запро¬ 
сто превзойти Арріе II и Сотто¬ 
сіоге 64. В нем использовался 
процессор Іпіеі с частотой 4.77 
МН 2 , он был быстрее по сравне¬ 
нию с процессором 6502 М08- 
Іек, который был задействован в 
системах Арріе II и Соттосіоге. 
Базовая комплектация РС)г име¬ 
ла 64 Кб оперативной памяти и 
64 Кб КОМ, системы же с про¬ 
цессорами МОБіек были ограни¬ 
чены лишь 64 Кб общего адрес¬ 
ного пространства. Подсистема 
видео РС)г могла выводить 40 
или 80 столбцов, что делало си¬ 
стему пригодной для использо¬ 
вания с телевизором или КСВ 
дисплеем. Графические возмож¬ 
ности были лучше, чем у Арріе 
II, и равны по мощности Сотто¬ 
сіоге 64 (Соттосіоге 64 поддер¬ 
живал вывод спрайтов, что дава¬ 
ло этой системе небольшое пре¬ 


имущество в играх). По отноше¬ 
нию к Соттосіоге 64 РСіг имел 
отличные возможности по рас¬ 
ширению. Также он был более 
разумно спроектирован в срав¬ 
нении с Арріе II: в РСіг по умол¬ 
чанию уже было установлено 
много устройств, а в Арріе II 
лишь имелись слоты расшире¬ 
ния. Однако, наибольшей гордо¬ 
стью РС)г была поддержка по¬ 
пулярного программного обес¬ 
печения архитектуры ІВМ РС 
для дома и бизнеса. 

Звучит впечатляюще, не так 
ли? К сожалению, реально РСіг 
не был конкурентом домашним 
компьютерам того времени, а 
конкурировал лишь со своим 
старшим братом - ІВМ РС. И по 
большей части в этом соперни¬ 
честве РСіг уступил. 

Стандартные модели ІВМ РС 
имели слоты расширения, а 
внешние устройства для них хо¬ 
рошо поддерживались третьими 
производителями. В РСіг многие 
из устройств использовались 
уже в базовой комплектации, а 
возможности по расширению 
были более чем скромными. Ва¬ 
рианты с добавлением памяти, 
флоппи-дисковода или жесткого 
диска первоначально не поддер¬ 
живались, да и сама машина бы- 
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ла создана так, что сделать это с 
легкостью не получалось. РСф 
не был полностью совместим с 
РС на уровне компонентов, а 
программное обеспечение тре¬ 
бовало разные версии ВЮЗ и до¬ 
полнительную настройку видео¬ 
режимов. Стоимость системы 
была слишком высокой, чтобы 
хоть как-то компенсировать все 
эти недостатки. 

В момент анонса системы 
были доступны следующие оп¬ 
ции («РСф Мадагіпе», февраль 
1984 г., номер 1): 

• ІВМ РСф (модель начально¬ 
го уровня, 64 Кб оперативной 
памяти и клавиатура), 669$. 

• ІВМ РСіг (усовершенство¬ 
ванная модель, 128 Кб оператив¬ 
ной памяти, дисковод и клавиа¬ 
тура), 1269$. 

• Дисковод, 480$ (для обновле¬ 
ния модели начального уровня). 

• Дополнительные 64Кб опе¬ 
ративной памяти, 140$ (для об¬ 
новления модели начального 
уровня, с поддержкой 80-столб- 
цовых графических режимов). 

• Внутренний модем, 199$ 
(300 бит/с). 

• Принтер для параллельного 
порта, 99$. 

• Джойстик, 40$ (РСіг поддер¬ 
живал до 2 джойстиков). 

• Шнур клавиатуры, 20$ (базо¬ 
вая клавиатура - беспроводная, ис¬ 
пользующая инфракрасный порт). 


• Накладки для клавиатуры, 
10$ (5 штук, для оригинальной 
клавиатуры, резиновые). 

• Переходник для подключения 
телевизора 30$ (ВЧ модулятор). 

• Кабель для КСВ дисплея, 
20$ (для использования стан¬ 
дартного КСВ монитора с РСіг). 

• Кабель для кассетного магни¬ 
тофона, 30$ (для операций сохра¬ 
нения/восстановления с кассеты). 

• Адаптер для последователь¬ 
ных устройств, 25$ (для исполь¬ 
зования внешнего модема). 

• ІВМ РС Сотрасі ргіпіег, 175$ 
(термопринтер для РСф). 

• Адаптер для ІВМ РС Сот- 
расі Ргіпіег, 40$ (адаптер для ис¬ 
пользования компактного прин¬ 
тера на других РС). 

• ІВМ РСіг Соіог Мопііог (14- 
дюймовый КСВ дисплей для РСф). 

• БОЗ 2.1 с ВАЗІС, 65$ (БОЗ 
2.1 для дисководов). 

• ІВМ РСф ВАЗІС, 75$ (Кар¬ 
тридж ВАЗІС для РСф). 

РСф, в итоге, провалился. Он 
оказался слишком дорогим, что¬ 
бы конкурировать с домашними 
системами Арріе II и Соішпосіоге 
64. А по сравнению с ІВМ РС он 
был слишком ограничен в воз¬ 
можностях и не до конца совме¬ 
стим (парадоксально, что систе¬ 
ма с брендом ІВМ в названии 


оказалась неудачной, поскольку 
не была ІВМ-совместимой). Пере¬ 
численные выше факторы поспо¬ 
собствовали тому, что люди про¬ 
сто не хотели покупать РСф. 

Небольшие дополнения и об¬ 
новления для поддержки РСф 
стали появляться уже много 
позже его официального анонса. 
Система была признана «аппа¬ 
ратно-сложной», поэтому поль¬ 
зователям требовалась дополни¬ 
тельная помощь в обслужива¬ 
нии. Общая модернизация РСф 
включала: расширение картами 
памяти, вторым флоппи-диско¬ 
водом, жестким диском, более 
удобными клавиатурами, мыш¬ 
ками и т.д. Из-за нестандартно¬ 
го оборудования РСф многие из 
дополнительных опций подходи¬ 
ли только для него и были не¬ 
совместимы с ІВМ РС. 

ІВМ отказалась от РСф в 1985 
году. Они плохо продавались, 
цены были заоблачными, а не¬ 
совместимость с другими про¬ 
дуктами семейства РС стала 
основой для плохих отзывов в 
прессе. Дополнения и обновления 
поддерживались компанией ІВМ 
совсем незначительное время. 

Итак, давайте оторвемся от 
печальной истории первой до¬ 
машней системы ІВМ и посмот¬ 
рим на ее технические характе¬ 
ристики и возможности. 

Характеристики РС|г 
Железная часть 

Базовая модель РСф имела 
следующие характеристики: 

• Іпіеі 8088 (или АМИ И8088) 
процессор с частотой 4.77МЙ2 
(был аналогичен ІВМ РС и ІВМ 
ХТ в то время). 

• 64 Кб оперативной памяти, кото¬ 
рые впаяны в материнскую плату. 

• Видеочип Моіогоіа 6845, ко¬ 
торый официально назывался 
ѴСА (Ѵісіео Саіе Аггау), под ви¬ 
деопамять отводилось от 2 до 96 
Кб оперативной памяти. 

• Улучшенная версия ССА Ріиз, 
которая почти полностью совме¬ 
стима со стандартом ССА, однако 
имеющая несколько дополнитель¬ 
ных графических режимов. 

• Доступ к слотам расширения с 
правой стороны системы. Расши¬ 
рение производилось с помощью 
специальных внешних устройств. 

• 62-кнопочная клавиатура, 
известная под названием «рези¬ 
новая» («СЫсІеІ»). 
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• Звуковая карта Техаз Іпзі- 
гшпепіз §N76496, 3 голоса, 16 
уровней громкости, генератор 
белого шума. 

• 2 слота для картриджей на 
передней части. 

Усовершенствованная модель 
РС)г имела следующие отличия 
от базовой системы: 

• 128 Кб оперативной памяти. 

• 5,25" дисковод гибких дис¬ 
ков (объем дискет - 360 Кб). 

Ограничения, которые отно¬ 
сили РСіг к категории систем 
начального уровня: 

• Память не расширяется бо¬ 
лее 128 Кб (впоследствии это 
ограничение удалось обойти). 

• Может быть установлен 
только один дисковод (это огра¬ 
ничение также обошли). 

• Отсутствие винчестера (обо¬ 
шли в дальнейшем). 

• Компьютер имел ограничен¬ 
ный потенциал в плане расшире¬ 
ния, поскольку не мог использо¬ 
вать комплектующие, изначально 
предназначенные для РС и ХТ. 

• Корпус РСіг по сравнению с 
таковым у РС и ХТ был относи¬ 
тельно хрупким и тонким. 

Процессор 8088 

Процессор Іпіеі 8088, исполь¬ 
зовавшийся в РСіг, был абсолют¬ 
но идентичен тем процессорам, 
которые имелись в стандартных 
компьютерах ІВМ РС и ІВМ ХТ. 
Он был частично 16-разрядным, 
в отличие от популярного в то 
время 8086 процессора, так как 
имел 8-битную шину памяти и 8- 
битную шину ввода/вывода. 

8-битная шина ограничивала 
производительность, однако обес¬ 
печивала значительную экономию 
в стоимости. Большое количе¬ 
ство микросхем и периферийных 


устройств, предназначенных для 
предыдущих 8-разрядных про¬ 
цессоров, работало и на РС^т. 
Стандартным апгрейдом для но¬ 
вой системы ІВМ (так же, как и 
для РС или ХТ) был процессор 
МЕС Ѵ20, который являлся 8088- 
совместимым аналогом, но не 
был просто клоном детища Іпіеі 
8088. Реализация этого процес¬ 
сора была даже более совершен¬ 
на, что позволяло ему быть чуть 
более производительным (вы¬ 
игрыш до 30%), нежели попу¬ 
лярный продукт Іпіеі. Он содер¬ 
жал приблизительно 29000 
транзисторов, работал на часто¬ 
те от 8 до 12 МГц и изготовлял¬ 
ся по технологии СМ05. Основ¬ 
ной причиной более высокой 
производительности была аппа¬ 
ратная реализация инструкции 
умножения, тогда как 8088 про¬ 
цессор выполнял ее программ¬ 
но. Процессор от МЕС был от¬ 
личным выбором для домашних 
систем того времени, однако не¬ 
которые программы и игры не 
были совместимы с ним (хотя, 
таких приложений было совсем 
немного - например, игра «Бобе 
Кшіпег ВгобегЬипс!»). Процессор 
Іпіеі 8088, в целом, являлся до¬ 
вольно примитивным, он мог ад¬ 
ресовать максимум 1 мегабайт 
памяти с помощью схемы сег¬ 
ментирования адресов. Позже 
Іпіеі архитектурно заменила его 
на модели 80286, 80386, 80486, 
Репіішп, и т.д. На рынке суще¬ 
ствовала разновидность процес¬ 
сора Іпіеі с индексом «з» 
(8088з), который не имел кэш¬ 
памяти на чипе и не поддержи¬ 
вал конвейерную обработку дан¬ 
ных (один такт - для чтения дан¬ 
ных, другой - для выполнения 
простейшей операции). 

В ранних моделях РСіг про¬ 


цессоры Іпіеі 8088 вставлялись в 
сокеты на материнских платах, 
что позволяло легко и быстро 
заменить их в случае необходи¬ 
мости. Позже стали выходить 
модификации, у которых процес¬ 
соры были впаяны непосред¬ 
ственно в материнскую плату. В 
таком случае уменьшалось коли¬ 
чество комплектующих при 
сборке, а также должна была 
повыситься надежность за счет 
невозможности замены процес¬ 
сора. Позже РСіг могли осна¬ 
щаться процессорами АМБ 
Б8088 - лицензированными ана¬ 
логами Іпіеі 8088 (это были 
обычные процессоры 8088, толь¬ 
ко производились компанией 
АМБ, в отличие от МЕС Ѵ20, ко¬ 
торые являлись совместимыми, 
но их логика была реализована 
по-другому). 

Подсистеіла патяти 

Память в РС)г работала на ча¬ 
стоте 4.77МЙ2 и не могла быть 
быстрой по определению. Время 
цикла памяти - примерно 210 
нс. По технической документа¬ 
ции цикл шины обычно равен 
четырем тактам. Это означает, 
что чтение из КОМ происходи¬ 
ло за 840 нс. Чтение из КАМ 
приходилось делить с видеопод¬ 
системой, добавляя в среднем 
два такта к четырем требуе¬ 
мым. Это означает, что чтение 
и запись из КАМ занимали око¬ 
ло 1,2 микросекунды, а это 
очень медленно. Время цикла 
оперативной памяти, использу¬ 
емой в РСіг, было 150 нс. Оче¬ 
видно, что подсистема памяти в 
подобной системе не могла 
быть производительной. 
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Базовые 64 Кб памяти систе¬ 
мы располагались на мате¬ 
ринской плате, а дополнитель¬ 
ные 64 Кб могли быть добавлены 
через специальный внешний 
слот (в других системах того 
времени память добавлялась с 
помощью карт расширения на 
шине ввода/вывода). Работа РСіг 
с дополнительной картой памя¬ 
ти осуществлялась следующим 
образом: ссылки на четные биты 
в памяти отправлялись в карту 
расширения, а ссылки на нечет¬ 
ные биты - в память на мате¬ 
ринской плате. Такая примитив¬ 
ная форма работы с переключе¬ 
нием банков помогала улучшить 
производительность. Во время 
начала продаж РСіг в ІВМ заяв¬ 
ляли, что максимальный объем 
памяти для их новой системы - 
128 Кб. Причем, это самый мак¬ 
симум, большие объемы не бу¬ 
дут доступны. В этом РСіг силь¬ 
но проигрывал по сравнению с 
РС и ХТ, которыми уже был до¬ 
стигнут предел в 640 Кб. Вскоре 
после анонса сторонние постав¬ 
щики выяснили, каким образом 
в РС)г можно установить больше 
памяти. Популярными продукта¬ 
ми для этих целей были 
"Місгозой Воозіег" (дополни¬ 
тельные 128 Кб плюс порт для 
мыши) и "Тестаг ]т. Саріаіп". В 
конце концов, в ІВМ официально 
исправили имевшееся ограниче¬ 
ние, и вскоре после этого в про- 
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даже стали появляться модели 
РС)г с 640 Кб памяти. В основ¬ 
ном, расширение памяти дела¬ 
лось с помощью установки до¬ 
полнительных корзинок. Многие 
корзинки памяти могли быть 
улучшены путем замены 64-ки- 
лобитных чипов на 256-килобит- 
ные (используя простую пайку). 
Корзинка расширения с 128 Кб 
памяти могла быть трансфор¬ 
мирована в более вместитель¬ 
ную - до 512 Кб. В сумме с уже 
имеющимися 128 Кб в системе, 
это давало пользователям итого¬ 
вые, столь необходимые, 640 Кб! 
В этом случае дополнительная 
память свыше 128 Кб должна 
была настраиваться специаль¬ 
ным драйвером, иначе ОС не ви¬ 
дела этот объем. Что интересно, 
на установленную дополнитель¬ 
ную память в корзине никак не 
влияла видеоподсистема, то есть 
она могла функционировать на 
положенной скорости в четыре 
цикла вместо шести, что явля¬ 
лось заметным увеличением в 
скорости для программного 
обеспечения. Чтобы воспользо¬ 
ваться таким преимуществом, 
программное обеспечение по 
управлению памятью должно 
было зарезервировать нижние 
128 Кб памяти. В подобной кон¬ 
фигурации РСіг был так же 
быстр, как РС или ХТ. Еще один 
интересный момент - РСіг не 
работал с ЕСС (коррекция оши¬ 



бок чтения) памятью, что явля¬ 
лось еще одной мерой по сокра¬ 
щению издержек при произ¬ 
водстве. ІВМ РС и ХТ обладали 
такой возможностью, а РСіг стал 
одной из первых машин на рын¬ 
ке, которые ее не имели. В по¬ 
следующие годы память без 
контроля целостности стала 
стандартной, так как другие 
производители тоже начали со¬ 
кращать расходы при произ¬ 
водстве своих систем. 

Графическая подсистета 

Графическая часть РСіг была 
революционной. Одно из нов¬ 
шеств - то, что РСіг был первым 
РС-совместимым компьютером с 
интегрированной графической 
системой, так как в ІВМ РС и ХТ 
для этих целей использовались 
дополнительные карты (видео¬ 
адаптеры). Это привело к упро¬ 
щению компоновки (не было до¬ 
полнительных перемычек и 
переключателей), улучшенной 
интеграции с остальными 
компонентами и подсистемами, 
и даже к уменьшению количе¬ 
ства используемых при произ¬ 
водстве компонентов. С другой 
стороны, такой подход ввел 
определенные дополнительные 
ограничения - в будущем был 
невозможен апгрейд видеопод¬ 
системы. 

Наиболее распространенными 
видеокартами в то время были 
ССА-совместимые (Соіог СгарЫс 
Асіаріег) графические адаптеры. 
РСіг имел в составе не самый со¬ 
вершенный ССА-совместимый 
адаптер, однако с функциями 
ССА он справлялся. Этот адап¬ 
тер имел несколько дополни¬ 
тельных графических режимов 
(большее количество цветов в 
высоких разрешениях), для это¬ 
го требовалось больше памяти, 
чем имелось в стандартных ви¬ 
деокартах стандарта ССА (16 
Кб). Минусом продвинутой гра¬ 
фики РСіг было то, каким об¬ 
разом она была реализована. 
ІВМ ее урезала до вида, когда 
вместо графической памяти ис¬ 
пользовалась основная систем¬ 
ная память (сейчас это самый 
популярный и повсеместный ва¬ 
риант использования интегри¬ 
рованной графики). Видеокарты 
для РС и ХТ имели свою соб¬ 
ственную память на борту. По¬ 
следствия такого способа орга¬ 
низации: 
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• По сравнению с РС, имею¬ 
щим в составе видеокарту клас¬ 
са ССА с определенным объе¬ 
мом памяти, у РСіг доступной 
памяти всегда было немного 
меньше - в зависимости от ис¬ 
пользуемого видеорежима. РСіг 
со 128 Кб оперативной памяти, 
использующий стандартный ССА- 
адаптер, имел только 112 Кб, до¬ 
ступных для процессора. При ис¬ 
пользовании более высоких цвет¬ 
ных режимов количество памяти 
сокращалось до 96 Кб. 

• Доступ процессора к памя¬ 
ти тормозился видеоподсисте¬ 
мой, которой также был необхо¬ 
дим доступ к памяти во время 
работы. Память не могла предо¬ 
ставлять доступ к своим данным 
одновременно для двух уст¬ 
ройств, а только одному из них. 
Из-за такой особенности работы 
РСіг с процессором, работаю¬ 
щем на частоте 4.77МГц, был 
менее производительным чем 
аналогичный РС или ХТ. 

Графические режимы РС)г 
для удобства сведены в таблицу 
внизу страницы. 

Слоты расширения. 

ІВМ постарались оснастить 
свое детище всеми возможными 
портами ввода/вывода для того, 
чтобы упростить процесс ап¬ 
грейда. В РСіг имелись внешние 
и внутренние порты для карт 
расширения. 

Внешние порты: 

• Два слота для картриджей 
(на передней части машины). 

• Разъем для проводной кла¬ 
виатуры. 

• Инфракрасный порт клавиатуры. 

• Два разъема для джойстиков. 

• Разъем для светового пера. 

• Последовательный порт. 


Мшѵрісіиге ІІт 
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• Разъем видео КСВ для подключе¬ 
ния Соіог Мопііюг или КСВ МопіЪог. 

• Композитный видеовыход для 
подключения к телевизору. 

• Порт расширения шины вво¬ 
да/вывода с правой стороны («корзин¬ 
ка расширения»). 

• Кассетный порт. 

• Аудио-порт (КСА разъем, моно¬ 
фонический). 
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Низкое разрешение, 

16 цветов 

160 

200 

16 


Среднее разрешение, 

4 цвета 

320 

200 

4 из палитры в 

16 цветов 


Среднее разрешение, 

16 цветов 

320 

200 

16 

Недоступно в 
стандартном режиме 
ССА 

Высокое разрешение, 

2 цвета 

640 

200 

2 из палитры в 

16 цветов 


Высокое разрешение, 

4 цвета 

640 

200 

4 из палитры в 

16 цветов 

Недоступно в 
стандартном режиме 
ССА 
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Это классический ІВМ РС - машина для деловых 
людей, но внешне не слишком отличается от РСіг. 


Внутренние порты: 

• Слот для опциональной кар¬ 
ты памяти на 64 Кб. 

• Разъем для модема (300 бит/с); 

• Разъем для контроллера 
флоппи-дисков. 

При разработке РСіг в ІВМ 
ориентировались на то, чтобы 
любой пользователь с его помо¬ 
щью мог воплотить свои самые 
сокровенные мечты. Тем не ме¬ 
нее, ІВМ сделала два серьезных 
промаха: 

• В РСіг не были включены 
слоты расширения для карт, сов¬ 
местимых с РС или ХТ (напри¬ 
мер, 8-битный ІЗА). К тому же, 
из имеющегося в продаже, он не 
все поддерживал, что очень 
сильно ограничивало потенциал 
системы. 

• Не был предусмотрен парал¬ 
лельный порт принтера. Это - 
главный промах, так как практи¬ 
чески в каждом РСіг этот порт 
использовался в качестве опции 
через «корзинку». Почти все 
пользователи использовали его, 
так почему же ІВМ не сделало 
его стандартным? Принтеры для 
последовательного порта, конеч¬ 
но же, тоже существовали, но 
более популярными были прин¬ 
теры именно для параллельной 
шины. 

Среди менее значительных 
промахов ІВМ - использование 
выделенного разъема последова¬ 
тельной шины только для под¬ 
ключения модема. Другие стан¬ 
дартные устройства не поддер¬ 
живались этим интерфейсом. Из 
положительных вещей, которые 
хотелось бы отметить, можно 
выделить наличие композитного 

Монитор для ІВМ РСіг. 


видеовыхода, который освободил 
от необходимости покупать от¬ 
носительно дорогой РС)г Соіог 
Мопііог, и то, что любителям игр 
не было необходимости доку¬ 
пать плату расширения для под¬ 
держки джойстиков, так как 
необходимые разъемы уже были 
на передней панели. 

Клавиатура СІіісІеГ КеуЬоапІ 

Итак, напомним себе еще раз, 
что система РСіг была нацелена 
на домашних пользователей. А 
«домашние» условия иногда мо¬ 
гут быть весьма суровыми, так 
что вместо использования обыч¬ 
ных клавиатур, к которым все 
уже очень привыкли, ІВМ пред¬ 
ставила специальную «закален¬ 
ную» клавиатуру СЫсІеІ, пред¬ 
назначенную для работы на ней 
даже жирными пальцами. Для 
большинства пользователей опыт 
ее использования был просто 
ужасным. Однако для тех, кто 


только что перешел на РСіг с 
систем типа Тітех Зіпсіаіг 1000, 
клавиатура казалась просто за¬ 
мечательной. В целом, реакция 
общественности на оригиналь¬ 
ную клавиатуру СЫсІеІ была на¬ 
столько негативной, что в ІВМ 
через год предложили ей более 
толковую замену. 

Оригинальная клавиатура и 
заменяемая клавиатура имели 
новый тип разъема - инфра¬ 
красный порт для подключения 
к системному блоку, что делало 
их реально портативными 
устройствами. Однако такой 
способ подключения имел и ряд 
ограничений, один из которых - 
клавиатура должна была нахо¬ 
диться в прямой видимости 
передней части системного бло¬ 
ка и не могла быть слишком 
отдалена от его центра, а также 
она боялась прямых лучей света. 
Если подобное расположение 
становилось проблемным для по¬ 
купателей, ІВМ предлагала до¬ 
полнительный кабель для клавиа¬ 
туры (параллельно с этим отпада¬ 
ла необходимость использовать 
батарейки). 

Клавиатура в РСіг имела глав¬ 
ный и серьезный недочет - ма¬ 
лое количество кнопок! Вместо 
того, чтобы сделать ее стандарт¬ 
ной, с 83 кнопками, как на РС и 
ХТ, ІВМ производили 62-клавиш- 
ную клавиатуру. На ней не было 
функциональных и цифровых кла¬ 
виш. Было принято решение до¬ 
бавить клавишу «Рп» (сокращен¬ 
но от «Рипсііоп»), которая, буду¬ 
чи одновременно нажатой с 
другими кнопками, эмулировала 
недостающие комбинации. Та¬ 
кая альтернативная раскладка 
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ІВМ]о\8Ііск прекрасно работал с РСіг. 


клавиатуры делала очень неу¬ 
добным использование некото¬ 
рых программ. Предлагаемые 
сторонними разработчиками кла¬ 
виатуры для РС)г имели стандарт¬ 
ное количество кнопок и привыч¬ 
ное их расположение. 

Звуковая подсистета 

В РС и ХТ использовались при¬ 
митивные генераторы звука, спо¬ 
собные исполнять одновременно 
только один тон. РС)г имел на 
борту чип Техаз Іпзігшпепіз (ТІ 
76496), который выводил трехго¬ 
лосый звук и имел генератор бе¬ 
лого шума. Слабый по сегодняш¬ 
ним меркам РСіг в свое время 
мог петь по сравнению с РС и 
ХТ, которые в лучшем случае 
только щебетали. 

Встроенный динамик РСіг был 
весьма простым. Чтобы задей¬ 
ствовать все возможности чипа 
ТІ 76496, нужно было использо¬ 
вать РСіг Соіог Мопііог с внеш¬ 
ним динамиком или просто под¬ 



ключить к РСіг дополнительный 
динамик. Для этой цели на зад¬ 
ней панели имелся разъем ПСА. 

Игры, которые запускались на 
РС)г, часто использовали многие 
из расширенных возможностей 
звуковой подсистемы. Подобный 
классный звук не могли предло¬ 
жить никакие другие системы в 
то время. Однако стандартом он 


стал лишь тогда, когда стали 
распространяться популярные в 
последующем звуковые карты. 

Споты для картриджей 

Слот для картриджей позво¬ 
лял пользователю, не снимая 
крышку корпуса, добавлять до¬ 
полнительные 128 Кб КОМ па¬ 
мяти. Каждый картридж мог 


содержать по две микросхемы 
32 Кб КОМ памяти, то есть об¬ 
щий объем достигал 64 Кб. 

В картриджи заводским спо¬ 
собом зашивались определенные 
сегменты. Было зарезервирова¬ 
но четыре области - БООО: 0000, 
Б800: 0000, Е000: 0000 и Е800: 
0000, причем картридж мог на¬ 
ходиться только в одной из них, 
микросхемы были не перемеща¬ 
емыми. Два дополнительных 
региона, находящихся в заре¬ 
зервированных 64 Кб для ВІ08, 
делало возможным перемеще¬ 
ние ВЮ8 во время замены карт¬ 
риджа. Использование двух 
картриджей одновременно, ко¬ 
торые использовали одну и ту 
же область памяти, не представ¬ 
лялось возможным, так как это 
обычно вызывало "зависание" 
системы (программы «Соіог Ра- 
іпі» и «Сагігісіде ВА8ІС» работа¬ 
ли именно в этом режиме). 

Каждый картридж имел 15 
адресных линий, 8 линий дан¬ 
ных и некоторые другие линии 
чипсета. 15 адресных линий ли¬ 
митировали объем КОМ картри¬ 
джа до 32 Кб. Чтобы получить 
64 Кб картридж, нужно было ис¬ 
пользовать два КОМ и две ли¬ 
нии чипсета. Картриджи пред¬ 
назначались только для чтения - 
записать на них данные не было 
возможности (имеется в виду, 
обычными средствами, так как 
существовали способы для ис¬ 
пользования линий в режиме 
имитации записи). 

Картриджи предназначались для 
горячей замены (Йо! зшарресі), после 
их вставки РС]г проходил цикл сбро¬ 
са. Использование слотов для карт¬ 
риджей (при вставке/удалении карт¬ 
риджа) позволяло перезагружать 
машину. Сброс цикла был необхо¬ 
дим для того, чтобы позволить ВІ08 


Фантастическая для того времени графика игры 
Ьеізиге 8иіІ Ьаггу ( про похождения любовника-неу- 
дачника) смотрелась пришельцем из будущего. 
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Глядя на графику в «Бетон 
АНаск», сложно понятъ , по¬ 
чему ІВМ РС]г ждал такой 
оглушительный провал , а 
Тапду 1000 - успех . Хотя ком¬ 
пьютер способен был демон¬ 
стрировать многоцветную 
графику , проигрывать му¬ 
зыку и даже клавиатура у 
него была беспроводной , про¬ 
давался он значительно хуже 
Арріе МасіпІозН. Разгадка 
этой тайны всплыла лишь 
недавно. Для запуска ІВМ РС]г 
требовался картридж; вста¬ 
вляемый в специальный разъ¬ 
ем. Продавцы боялись , что 
картридж украдут , если они 
оставят РС]Г включенным 
без присмотра и попросту не 
включали эти модели на 
стендах. В это же время 
Макинтоши проигрывали раз¬ 
нообразные графические де¬ 
монстрации. Покупатели фи¬ 
зически не могли увидеть , 
что ІВМ РС]г ничем не усту¬ 
пает новинке от Арріе , и де¬ 
лали выбор в пользу конку¬ 
рента. 


просканировать КОМ области для 
вновь добавленных картриджей. 
Простым решением для сброса на 
РС]г был специальный кабель, кото¬ 
рый соединял конкретные дорожки 
картриджа со стороны его посадки в 
слот. На практике такие устройства 
использовались довольно часто и 
повседневно, ведь плохо написан¬ 
ный софт очень часто "подвеши¬ 
вал" систему. 

Дисковод. 

РСіг использовал стандартные 
дисководы 5,25"с поддержкой 
дискет объемом 360 Кб. Он был 
двухсторонним, а дискеты для 
него назывались «дисками с 
двойной плотностью записи». 
Привод продавался в специаль¬ 
ном корпусе для легкого монта¬ 


жа и оснащался вентилятором, 
предохраняющим дискеты от 
перегрева. Детище ІВМ было од¬ 
ной из первых машин, которая 
использовала дискеты половин¬ 
ной толщины, но для коррект¬ 
ной работы с ними требовалась 
новая версия ОС - БОВ 2.1. 

Флоппи-дисковод подключал¬ 
ся к контроллеру стандартным 
кабелем для дисководов. Конт¬ 
роллер РВВ имел несколько 
особенностей: 

• Поддерживал только один 
дисковод. 

• Не использовал БМА для 
передачи данных. Во время ра¬ 
боты это приводило к постоян¬ 
ным проблемам, плюс иниции¬ 
ровались конфликты с клавиату¬ 
рой и разными последователь¬ 
ными устройствами. 

• Был разработан специально 
для РСіг и подходил для установ¬ 
ки в слот на материнской плате 
исключительно в системах РСіг. 

С имеющимся контроллером 
без каких-либо модификаций по¬ 
мимо дисковода с поддержкой 
половинных дискет можно было 
использовать также 720 Кб 3,5- 
дюймовые модели, так как оба 
дисковода использовали одну и 
ту же скорость передачи данных 
и имели одинаковый разъем. 
Единственная проблема заклю¬ 
чалась в ВЮ8, который не знал о 
дисководе гибких дисков с более 
чем 40 дорожками. Для решения 
проблемы использовался драй¬ 
вер ПШѴЕК.8У8 в составе Б08 
3.3. Он «объяснял» РСіг, как 
необходимо управляться с до- 




Что купитъ - ІВМ РСіг 
или Арріе МасіпІозЬ? 










НАКРѴѴАКЕ 



Подобной идиллии у РС}г не получилось, хотя эти 
машины крайне надежны и работают до сих пор. 


полнительными треками на дис¬ 
ке, в противном случае 3,5-дюй¬ 
мовый диск мог выглядеть точно 
так же, как и 5,25" (с рабочим 
объемом всего 360 Кб). 

Последовательный порт 

РСіг имел только один разъем 
последовательной шины для об¬ 
щих целей, так как второй ис¬ 
пользовался исключительно для 
встроенного внутреннего моде¬ 
ма. Последовательный порт уп¬ 
равлялся стандартным чипом 
Каііопаі Ветісопсііісіог 8250 
ІІАКТ. Приставка ІІАКТ означа¬ 
ет, что он использовался для 
совместимости со старыми ПК. 
Порт располагался на задней 
части РС)г и имел нестандарт¬ 
ный разъем «Вегд». ІВМ прода¬ 
вала специальный кабель-адап¬ 
тер, чтобы у пользователей была 
возможность подключить к нему 
стандартный разъем 025. Чипом 
ІІАКТ можно было передавать 
данные со скоростью от 50 до 
4800 бод. На очень медленных 
модемах (и на последовательных 
устройствах в целом) бод и бит в 
секунду были взаимозаменяемы¬ 
ми величинами, потому что бит 
информации передавался одним 
простым сигналом. Свыше ско¬ 
ростей 2400 бит/с имеется веро¬ 
ятность того, что уже несколько 
битов могут быть закодированы 
в единице сигнала. Хотя РС)г 
мог работать на скорости пере¬ 
дачи до 4800 бит/с, соединения 
выше 1200 бит/с не рекомендо¬ 
вались, так как сразу же начи¬ 
нались проблемы с клавиату¬ 
рой. Аппаратная часть по 
управлению клавиатурой на 
РСіг (используется для декоди¬ 
рования клавиш) была ужасно 
медленной и блокировала дру¬ 
гие прерывания, поскольку ис¬ 
пользовала N141 (немаскируе¬ 
мые прерывания). Например, 
если пользователь набирал 
текст и одновременно принимал 
данные со скоростью 2400 
бит/с, то каждое последующее 
нажатие клавиши могло приве¬ 
сти к полной потере входящих 
данных. Какое могло быть ре¬ 
шение? Или увеличить быстро¬ 
действие РСіг, или не трогать 
клавиатуру при получении дан¬ 


РСіг со снятой верхней 
крышкой. 


ных из сети на полной скорости. 
Дисковод мог стать еще одной 
проблемой при передаче данных 
по последовательному интер¬ 
фейсу, так как он не использо¬ 
вал ВМА (РСіг вообще не имел 
контроллера ВМА на материн¬ 
ской плате). В случае если про¬ 
цессор обращался к флоппи- 
дисководу, и в это же время по¬ 
ступали данные на последова¬ 
тельный порт, происходил крах - 
все данные терялись. Решение? 
Не задействовать дисковод при 
использовании последовательно¬ 


го порта. Если вам требовалось 
загрузить файл, то, во избежа¬ 
ние проблем, необходимо было 
сохранять его в РАМ. 

В настройках СОМ-портов на 
РСіг была небольшая путаница. 
Когда внутренний модем не был 
установлен, внешний последова¬ 
тельный порт ввода/вывода 
определялся как СОМ1. Тем не 
менее, он использовал адрес 
порта и ІКО, которые обычно 
связаны с СОМ2 (адрес 0х2Г8 и 
ІКО 3). Когда устанавливался 
внутренний модем, он становился 
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64К Метогу Сагсі 
(іп зЬіеІсЫ са§е) 


Іпіга-гесі Мосіет $ІоІ СаПгісі§е яіокз апсі 8ісіесаг Ехрапзіоп 

гесеіѵег ОізкеКе орепіп& Виз (оп зісіе) 
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КЕУВОАШЭ 





Беспроводная инфракрас¬ 
ная клавиатура для мо¬ 
дели РС]г 1983 года. 


портом СОМ1, а внешний порт 
ввода/вывода становился уже 
СОМ2. Адреса портов и прерыва¬ 
ний, однако, при этом остава¬ 
лись неизменными. Владельцам 
РСіг, которые использовали внеш¬ 
ний модем, иногда приходилось 
прибегать к следующему трюку - 
переименовывать внешний после¬ 
довательный порт ввода/вывода в 
СОМ2, чтобы программное обес¬ 
печение не путалось в портах и 
прерываниях (если программа не 
использовала прямого доступа к 
ВЮЗ для управления последова¬ 
тельным портом, то могла воз¬ 
никнуть путаница). Такие опера¬ 
ции проделывались с помощью 
небольшой утилиты под названи¬ 
ем "СОМЗѴѴАР". 

Софтверная часть 

В целом, РСіг являлся РС-сов- 
местимой системой. На нем 
запускались те же версии БОЗ, 
как и на РС, он имел аналогич¬ 
ный ВЮЗ и схожую архитекту¬ 
ру. Однако имелись и отличия: 

• ВЮЗ в РСіг и в РС, в основ¬ 
ном, были схожими, но на систе¬ 
мах ІВМ он был реализован 
несколько иначе. На верхнем 
уровне базовые системы вво¬ 
да/вывода были полностью сов¬ 
местимы, однако если опустить¬ 
ся глубже в код, станут видны 
нюансы реализаций. 

• Клавиатура кардинально от¬ 
личалась от аналогичных стан¬ 


дартных устройств для РС. У нее 
не было некоторых клавиш, одна¬ 
ко они могли эмулироваться с по¬ 
мощью специальных сочетаний. 
Отличалась также и обработка 
нажатия клавиш контроллером. 
При одновременной работе кла¬ 
виатуры и устройств на последо¬ 
вательной шине возникало много 
проблем. 

• Система не имела контрол¬ 
лера БМА. Это означает, что ра¬ 
бота дисковода не могла быть 
совмещена с другими операция¬ 
ми ввода/вывода, такими как 
связь по последовательному ин¬ 
терфейсу или с клавиатурой. 

• Графический контроллер под¬ 
держивал расширенные режимы 
ССА, он был совместим на уровне 
ВЮЗ с обычным РС. Однако, про¬ 
граммы, которые использовали 
прямой доступ к железу, обычно 
не работали на РСіг. 

• Увеличенные тайминги в РСіг 
по сравнению со стандартным РС 
(большая зависимость от того, ка¬ 
кой из чипов обращался к памяти). 

• РСіг имел более продвину¬ 
тый звук. 

• РСіг имел слоты для картри¬ 
джей, которые использовали за¬ 
щищенную память. 

• Для того чтобы задействовать 
более 128 Кб оперативной памя¬ 
ти, необходимо было использо¬ 
вать специальные драйвера. 

Большинство программного 
обеспечения в то время не особо 
заботилось о точном определе¬ 
нии железа и не учитывало раз¬ 
ницу в таймингах, а другие РС- 
совместимые компьютеры на 
рынке не могли использовать 
аналогичную компьютерам РС и 
ХТ базовую систему ввода/выво¬ 
да (да и скорость их работы мог¬ 
ла сильно отличаться от «ориги¬ 
нальных» систем). Несмотря на 
это, программное обеспечение, 
предназначенное для работы в 
подобных системах, обычно ра¬ 
ботало и на РСіг. Игры для РС, 
которые использовали прямой 
доступ к «железу», имели боль¬ 
шие проблемы совместимости с 
РС)г, самой распространенной из 
которых было искажение видео¬ 
изображения из-за игнорирова¬ 
ния стандартных запросов ВЮЗ. 

Операционная систета 005 

РСіг поставлялся с новой верси¬ 
ей ОС - БОЗ 2.1. Она имела незна¬ 
чительные дополнительные воз¬ 
можности по сравнению с БОЗ 2.0, 
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ІВМ РС]г смотрелся изумительно. 


в основном это касалось поддерж¬ 
ки дисководов половинной высоты. 
БОЗ 2.1 по праву считается одной 
из лучших версий БОЗ - она была 
маленькой, компактной и быстрой 
системой. Однако она имела и до¬ 
статочно много ограничений, к то¬ 
му же в ней было найдено нес¬ 
колько серьезных ошибок, для ре¬ 
шения которых впоследствии ІВМ 
выпускала патчи. 

Последней официально поддер¬ 
живаемой версией БОЗ для РСіг 
являлся БОЗ 3.3. Версия БОЗ 4.0 
так же работала на РСщ но офици¬ 
ально это не афишировалось, так 
как БОЗ 4.0 не имел репутации 
высококлассного программного 
обеспечения. БОЗ 5-ой и 6-ой вер¬ 
сий нормальным образом не рабо¬ 
тали на РСщ однако это могло 
быть исправлено специальными 
патчами. 

Софт, поставлявшийся в 
картриджах 

Помимо варианта загрузки с 
дискеты программное обеспече¬ 
ние для РС)г могло быть загружено 
также и со специальных картри¬ 


джей. РС)г был единственным пер¬ 
сональным компьютером от компа¬ 
нии ІВМ, в котором имелись слоты 
для картриджей, так как обычно 
машины с подобными слотами 
ассоциировались с игровыми си¬ 
стемами (такими, например, как 
Аіагі). Однако, помимо плюсов, 
имелись и довольно серьезные не¬ 
достатки при использовании карт¬ 
риджей. Программное обеспече¬ 
ние, записанное в них, имело тип 
КОМ и не могло быть изменено в 


случае обнаружения ошибок. Лю¬ 
бой картридж - механическое уст¬ 
ройство, а значит, со временем оно 
подвержено износу. Реализация 
поддержки картриджей в РС)г огра¬ 
ничивала полезный объем програм¬ 


мируемых данных до 64 Кб. 

Однако, картриджи имели и 
преимущества в использовании. 
Программное обеспечение запус¬ 
калось с них быстрее, так как 
происходило чтение из КОМ. Про¬ 
граммам, загружаемым с картри¬ 
джа, не требовалось наличия опе¬ 
рационной системы БОЗ, да и дис¬ 
ковод им был незачем. Картриджи 
не потребляли драгоценную КАМ 
память, они намного более надеж¬ 
ны по сравнению с дискетами. А 
более всего их любили компании. 


выпускающие платное программное 
обеспечение, поскольку физические 
атрибуты картриджа сложнее ско¬ 
пировать. Ниже представлены неко¬ 
торые наиболее популярные про¬ 
граммы и игры, продававшиеся в 
исполнении на картриджах: 

• Соіог Раіпі. 

• Міпезііай. 

• СгоззРіге. 

• ЗсиЬа Ѵепіиге. 

• Петой АІІаск. 

• МісгоЗигдеоп. 

• РіЙаІІ II. 

• Кіѵег Каіб. 

• Ьоіиз 123 ѵегзіоп ІА. 

• Еіесігіс Безк. 

• Сагігісіде ВАЗІС. 

Имелись в продаже и такие 
уникальные картриджи: 

• Касоге «РС ГО сагігісіде» - 
для перезаписи части ВЮЗ, что¬ 
бы обмануть программы и заста¬ 
вить думать, будто бы они запус¬ 
каются на настоящем РС. 

• «Зупесіісз ОиіскЗіІѵег сагігісі- 
де» - модификация ВЮЗ для ус¬ 
корения процесса загрузки. 

• РС Епіегргізез «КеуЬоагсІ» 
Ъийег сагігісіде - позволял ис¬ 
пользовать клавиатуру в то вре¬ 
мя, когда работал дисковод (да¬ 
же если ваша система не имела 
поддержки БМА). 

Драйверы 

Мир БОЗ полон драйверов для 
различных устройств, они исполь- 
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зовались для расширенной под¬ 
держки нестандартного или перво¬ 
начально не поддерживаемого обо¬ 
рудования в операционной системе. 
РС)г в очень большой степени зави¬ 
сел от драйверов (это было связано 
со специфической работой памяти). 
Например, если вы добавляли в 
РС]г дополнительную память на 
128 Кб и хотели сделать ее видимой 
из Э08, необходимо было использо¬ 
вать специальный драйвер. Ин¬ 
тересный факт - при приобретении 
корзинки для дополнительной па¬ 
мяти в комплекте с ней шел специ¬ 
альный драйвер для операционной 
системы Э08. Ни в одной другой 
системе, хоть немного совместимой 
с РС, таких проблем совместимости 
не было. 

Существовали и другие драйве¬ 
ры, необходимые для поддержки 
работоспособности разнообразных 
утилит и программ: НАМ сіізк, ча¬ 
сов, календаря и т.д. 



Язык програттирования 
ВЙ5ІС 

Как и другие системы компании 
ІВМ, РСіг имел встроенную в КОМ 
версию ВА8ІС, известную как 
«СаззеКе ВА8ІС». Если машина не 
могла загрузиться с дискеты или 
жесткого диска, тогда она старто¬ 
вала с «СаззеКе ВА8ІС». Другие 
ІВМ совместимые системы не мог¬ 
ли этого сделать, так что если у них 


не получалось загрузиться с диске¬ 
ты или жесткого диска, то на экра¬ 
не просто появлялось сообщение 
вида «КОМ ВА8ІС ШТ РОЦЖ>». 

Каждая версия ІВМ Э08 постав¬ 
лялась с двумя версиями ВА8ІС: 
«ВА8ІС» и «ВА8ІСА». В «ВА8ІСА» 
было несколько больше возможно¬ 
стей, и занимала она чуть больше 
места чем «ВА8ІС». Обе эти версии 
были известны как «сіізк ВА8ІС. В 
«сіізк ВА8ІС» была дополнительная 
поддержка для доступа к файлам 
на диске, используя средства Э08. 
Имелась еще одна версия ВА8ІС 
для РСщ аналогов которой не было 



в мире РС и ХТ. Она поставлялась 
на картридже и была известна как 
«Сагітісіде ВА8ІС». «Сагітісіде ВА- 
8ІС» поддерживала все расширен¬ 
ные возможности РС]г, включая его 
продвинутые графику и звук. Вер¬ 
сия «СагЬлбде ВА8ІС» могла быть 
использована в качестве замены 
«СаззеКе ВА8ІС» или вместе с И08 
в качестве замены для обеих вер¬ 
сий «сіізк ВА8ІС». 

Система ІВМ И08 была измене¬ 
на таким образом, чтобы всегда об¬ 
ращаться к картриджу «ВА8ІС» при 
вызове команд #ВА8ІС или #ВА8І- 
СА. Это фактически сделало недо¬ 
ступным «сіізк ВА8ІС» и вынуждало 
пользователей, которые хотели ис¬ 
пользовать ВА8ІС во время работы 


в Э08, приобретать «сагігісіде ВА- 
8ІС». Можно было обойти эту проб¬ 
лему путем переименования фай¬ 
лов «сіізк ВА8ІС», но при этом про¬ 
исходили ошибки чтения, что вы¬ 
нуждало систему загружать «сіізк 
ВА8ІС» (пользователи могли в этом 
случае работать с ним так же, как 
на РС или ХТ). Чтобы обойти про¬ 
верку железа использовался кар¬ 
тридж «РС ГО» от Касоге. Следует 
отметить, что Рфг с более чем 128 
Кб памяти неправильно работал с 
«сагігісіде ВА8ІС» и, чтобы хоть 
как-то его запустить, владельцам 
РС)г помогала небольшая про- 
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Игра «Кіпд Оиеві» была создана эксклюзивно для 
платформы ІВМ РСіг, но позднее портирована на 
Тапду 1000 и другие системы. 



грамма «ІКВАЗІС». Принцип ее 
работы заключался в исправле¬ 
нии пространства оперативной 
памяти с последующим запуском 
«сагігісіде ВАЗІС». 

Все перечисленные выше вер¬ 
сии ВАЗІС были выпущены компа¬ 
нией Місгозой, они являлись ин¬ 
терпретаторами, но был также до¬ 
ступен и не поддерживающий 
продвинутые звук и графику «ВА¬ 
ЗІС сотрііег». Помимо основных 
версий программного обеспечения 
от крупных компаний, существова¬ 
ли также и другие версии ВАЗІС 
для РС]г. Например, многим пользо¬ 
вателям нравился «2Ьазіс 2ес1сог», 
который был ВАЗІС-компилятором 
и включал встроенный ассемблер, 
поддерживал структуры и функции. 

Другие языки 
РЙ5СЙ1. С. ЙззетЫег 

Пользователи РСіг не были 
ограничены только встроенны¬ 
ми в систему или поставляемы¬ 
ми на картриджах интерпрета¬ 
торами ВАЗІС. Если другой язык 
программирования работал на 
РС совместимых машинах, то, 
вероятнее всего, он мог зарабо¬ 
тать и на РСіг. «Сотрііесі ВАЗІС» 
был отличной альтернативой ин¬ 
терпретируемому ВАЗІС («ВА¬ 
ЗІС Ігйегргеіюг»). «Сотрііесі 
ВАЗІС» работал намного бы¬ 
стрее чем «ігйегргеіюг ВАЗІС», 
потому что вся ресурсоемкая ра¬ 
бота делалась компилятором. 
ІВМ предлагала компилятор 
ВАЗІС особого вида специально 
для РСіг. Другие компании так¬ 
же предлагали компиляторы 
для различных версий ВАЗІС. 
Одним из распространенных 
компиляторов ВАЗІС был «2Ъа- 
зіс» от 2есІсог, он был быстрым, 
давал доступ к встроенному ко¬ 
ду, а также предоставлял неко¬ 


торые дополнительные функции, 
которых не было в ІВМ ВАЗІС (в 
частности, оверлеи). Иногда 
компилятор отказывался рабо¬ 
тать на РСіг, потому что ему тре¬ 
бовалось больше ресурсов, чем 
те, которые имелись в системе 
(объем памяти, свободное диско¬ 
вое пространство и т.д.). 

Популярной альтернативой 
для ВАЗІС был РАЗСАЬ. Вог- 
ІапсГз ТигЬо Разсаі версии 3.0 
был прекрасным выбором для 
пользователей РС)г - небольшой 
и эффективный, он помещался 
всего на одной дискете. ІВМ так¬ 
же предлагали компилятор РАЗСАЬ. 


Компиляторы языка С тоже 
могли работать на РСіг, однако 
обычно они занимали больший 
объем (несколько дискет), из-за 
чего возникало много проблем 
при использовании на стандарт¬ 
ном РСіг. 

И, конечно же, всегда можно 
было заняться программирова¬ 
нием на ассемблере, так как на¬ 
писанные на нем программы 
всегда наилучшим образом вы¬ 
жимали максимум производи¬ 
тельности из любой системы. 


ІІгорь Шидлоескиб 
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ТАЫРУ 1000 

и 16 Цветные игры 


Один из лучших клонов ІВМ РС, ставший синонимом домашнего игрового 
компьютера. 


Шел 1984 год. В Тапсіу Согро- 
гаііоп, видя огромный успех 
платформы ІВМ РС, также ре¬ 
шили создать конкурентоспо¬ 
собные машины и выйти с ними 
на домашний рынок. У компа¬ 
нии уже были преданные поль¬ 
зователи, которым нужно было 
что-то более жизнеспособное и 
производительное, чем уже мо¬ 
рально устаревшие ТКЗ-80 Со- 
Іог Сотриіег, выпускавшиеся 
Тапсіу в конце 1970-х - начале 
1980-х годов. 

Тапсіу Согрогаііоп в то время 
имела определенный вес на 


рынке персональных компьюте¬ 
ров, хотя широко распростране¬ 
ны были все же ІВМ РС/ХТ и 
ІВМ РС)г, а ІВМ РС/АТ еще не 
был анонсирован. При этом 
РСіг имел намного более про¬ 
двинутую графику и звук по 
сравнению с РС/ХТ компьюте¬ 
рами. Поэтому вполне естест¬ 
венно, что в Тапсіу при разра¬ 
ботке своей новой модели пер¬ 
сонального компьютера за ана¬ 
лог выбрали именно РСіг. 

Долгие месяцы упорной ра¬ 
боты подходили к концу, и бли¬ 
зился день выхода новой систе¬ 



мы в свет. Однако за пару не¬ 
дель до анонса системы Тапсіу 
1000 в ноябре 1984 года стало 
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известно, что ІВМ отказалась от 
дальнейших работ над РС)г. Ру¬ 
ководство компании Тапсіу бы¬ 
стро изменило всю рекламную 
и маркетинговую политики, 
чтобы абсолютно абстрагиро¬ 
вать свою модель от РСіг. Пер¬ 
воначально планировалось от¬ 
талкиваться от всех достоинств 
РС)г и афишировать преимуще¬ 
ства машин Тапсіу над ними, од¬ 
нако после признания самой 
ІВМ того, что РСщ оказался не¬ 
удачной системой, пришлось 
выстраивать заново систему по¬ 
зиционирования своих компью¬ 
теров. В современных печатных 
изданиях можно найти такие 
строки: «Все, что им (Тапсіу) 
нужно было сделать, чтобы соз¬ 
дать самого бесполезно дорого- 
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Пользователи Тапіііі 1001 


Компьютер Тапду 1000 
8Х имеет две скорости , 
4.77МНх и 7.16МНг. 

Даже высокая скорость 
вряд ли позволит вам иг¬ 
рать в игры с использова¬ 
нием разрешения 320x200 
хі 6. Существует акселе¬ 
ратор называемый 286-Ех- 
ргезз, который может 
осилитъ некоторые из 
этих игр. 


Тапду 1000 ЕХ и Тапду 1000 
НХ (в отличии от ТЕ) име¬ 
ют привлекательный вид - 
"все в клавиатуре 1 '. 


го монстра всех времен и наро¬ 
дов - объявить свою новую мо¬ 
дель 1000 как совместимую с 
РСіг. В каталогах фигурировала 
информация только о совмести¬ 
мости с МЗ-БОЗ (собственно, 
система такой и была) и нигде не 
упоминалось о совместимости с 
ІВМ РС». Однако многие потре¬ 
бители в то время относились к 
понятию «МЗ-БОЗ совмести¬ 
мый» как «РС совместимый». 

В целом, Тапсіу 1000 пред¬ 
ставлял из себя довольно стран¬ 
ную систему: графика и звук 
преимущественно соотносились 
с продвинутыми возможностями 
аналогичных устройств РС)г, од¬ 
нако разъемы для клавиатуры и 
джойстика отличались как от 
аналогичных в РС, так и в РС)г - 
большие, круглые разъемы БШ, 


г 
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совместимые по контактам с 
предыдущей моделью ТКЗ-80. В 
Тапсіу 1000, как и в РСіг, имелся 
разъем ТВ-выхода ПСА, поэтому 
пользователи ТКЗ-80 в качестве 
мониторов могли продолжать и 


с помощью фирменного чипа 
АЗІС (АррІісаІіоп-зресШс іпіедга- 
Іесі сігсиіі - интегральная схема, 
специализировавшаяся на ре¬ 
шении конкретной задачи), 
расположенного на материн¬ 


ской плате - предтечи совре¬ 
менных чипсетов. Все системы 
Тапсіу 1000 обладали встроен¬ 
ной продвинутой на тот момент 
цветной ССА совместимой гра¬ 
фикой, улучшенным звуком на 
основе чипа Техаз Іпзігитепіз 
ЗК76496, совместимыми с ТКЗ- 
80 Соіог Сотриіег игровыми 
портами, стандартным флоппи- 
контроллером с поддержкой 
двух дисководов, параллельным 
портом для принтера. К базо¬ 
вым функциям относились сле¬ 
дующие возможности (стан¬ 
дартные и для ІВМ РС, РС/ХТ, 
РС/АТ материнских плат): ин¬ 
терфейс клавиатуры, слоты 
расширения, подсистемы памя¬ 
ти, БМА, контроллер прерыва¬ 
ний, сокет для математическо¬ 
го сопроцессора. Жесткие дис¬ 
ки в то время были оборудова¬ 
нием класса «ЫдЬ епб», но ни¬ 
как не повсеместно используе- 



далее использовать свои теле¬ 
визоры (необходимо было лишь 
докупить опцию - ВЧ модуля¬ 
тор). Из-за этого факта, а также 
из-за некоторых «вольностей» в 
дизайне (например, небольшая 
длина корпуса - не хватало пары 
дюймов, чтобы вставлять полно¬ 
размерные карты расширения) 
детище компании было подверг¬ 
нуто справедливой критике. 

Компьютеры Тапсіу 1000 были 
одними из первых РС совмести¬ 
мых систем, которые включали 
поддержку полного набора ос¬ 
новных периферийных устройств 
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мым стандартом, поэтому в до¬ 
машних компьютерах Тапсіу 
1000 многие годы отсутствовал 
интегрированный контроллер 
НББ. Чтобы иметь одинаковый 
с Тапсіу функционал, ІВМ РС, ХТ 
или АТ требовалось, по крайней 
мере, не менее 4 дополнитель¬ 
ных карт расширения: видео¬ 
адаптер, контроллер флоппи- 
дисков, карта расширения для 
поддержки последовательного 
и параллельного портов, звуко¬ 
вая карта с портом для джой¬ 
стика. К тому же, пять ХТ слотов 
Тапсіу 1000, 1000 ТХ, 1000 ЗХ и 
аналогичных моделей остава¬ 
лись доступными для других 
карт расширения. Это делало 
системы Тапсіу более гибкими и 
расширяемыми по сравнению с 
8-слотовыми ІВМ ХТ и АТ. 

Более ранние модели Тапсіу 
1000 имели композитный ви¬ 
деовыход и могли использо¬ 
ваться с цветными или моно¬ 
хромными мониторами, а также 
с телевизорами с ВЧ модулято¬ 
рами. Модели Тапсіу 1000 и 
Тапсіу ЗХ оснащались портом 
для светового пера. В отличие 
от большинства РС совмести¬ 
мых компьютеров, некоторые 
модели Тапсіу 1000 имели инте¬ 
грированные в ПЗУ операцион¬ 
ные системы МЗ-БОЗ и загру¬ 
жались в считанные секунды. 



Все системы Тапсіу 1000 оснаща¬ 
лись фирменным набором графи¬ 
ческих приложений «БезкМаІе». 

Первоначально системы Тапсіу 
1000 оснащались процессором 
Іпіеі 8088 (впоследствии его ба¬ 
зовая частота была повышена), а 
также 8086 и 80286 процессора¬ 


ми. Тапсіу 1000 (по крайней ме¬ 
ре, все ранние представители) 
использовали Ріюепіх ВІОЗ. Наи¬ 
более распространенными моде¬ 
лями были: Тапсіу 1000, 1000 ЕХ, 
НХ 1000, 1000 ЗХ, 1000 ТХ, 1000 
ЗБ, 1000 КБ и 1000 ТБ. 

Для большинства моделей, 
кроме компактных ЕХ и НХ (они 
не оснащались жесткими диска¬ 
ми), Тапсіу предлагали НВВ в 
варианте «Ьагбсагбз», которые 
устанавливались в один из сло¬ 
тов расширения компьютера и 
состояли из контроллера ѴѴез- 
Іегп Бідііаі и самого жесткого 
диска (как правило, 3,5 м ), смон¬ 
тированных вместе на металли¬ 


ческом кронштейне. Хотя подоб¬ 
ная схема обеспечивала непо¬ 
средственную физическую связь 
между контроллером и диском, 
однако даже для простых вну¬ 
тренних операций чтения/записи 
были необходимы специальные 
утилиты для их правильного че¬ 


редования, чтобы обеспечить в 
итоге оптимальную скорость 
передачи данных. Но, даже в 
этом случае скорость передачи 
для машин на базе 8088 и 8086 
процессоров была всего лишь в 
районе 40 Кб/с. 

Несмотря на провал РСщ сис- 
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Изнутри Тапду 1000НХ выглядит вполне стан¬ 
дартно для ІВМ РС-совместимого компьютера. 


плекте). Владельцам ТКЗ-80, ко¬ 
торые хотели обновить свою си¬ 
стему, достаточно было лишь 
приобрести новый системный 
блок, поскольку все существую¬ 
щие периферийные устройства 
(мониторы, телевизоры, джойсти¬ 
ки, принтеры и т.д.) были полно¬ 
стью совместимы с Тапсіу 1000. 

Пратушестю платфорты 

Итак, давайте поговорим о 
преимуществах Тапсіу 1000. В 
первую очередь, это поддержка 
продвинутой графики и звуко¬ 
вых возможностей РСщ. Игро¬ 
вые компании сразу же обрати¬ 
ли на это внимание. В 1980-х 
годах было выпущено более 300 
игр, которые использовали до¬ 
полнительные цвета или улуч¬ 
шенный звук (а зачастую - их 
комбинацию). Это, в свою оче¬ 
редь, положительно повлияло на 


тема Тапсіу 1000 смогла стать 
очень успешной. Ее клавиатура, 
хотя и была немного неудобной, 
но все же не была столь ужас¬ 
ной, как «СЫсІеІ» в комплекте с 
РСщ. Тапсіу продавала свои про¬ 
дукты в сети фирменных мага¬ 
зинов «Касііо ЗЬаск». Для по¬ 
тенциальных покупателей до¬ 
быть компьютер Тапсіу было 
очень просто - необходимо бы¬ 
ло просто зайти в этот фирмен¬ 
ный магазин, а выйти - уже с 
компьютером Тапсіу 1000 (плюс, 
программное обеспечение и 
различные аксессуары в ком- 


Пользователи Тапйц 100С 


Некоторые игры (Соттап- 
дег Кееп 1-6, І)иІ<е Ыикет) не 
поддерживают видео-адап¬ 
тер Тапду и требуют на¬ 
стоящей ЕСА или ѴСА кар¬ 
ты для работы. 

Но ѴСА-игры обычно ра¬ 
ботают слишком медленно 
на машинах, которые име¬ 
ют менее 10 МГц, так что 
вам не очень захочется сде¬ 
лать это в любом случае. 


Реклама модели Тапду 
1000 РТ, распростра¬ 
няемой через сеть ма¬ 
газинов Радіо 8Наск. 
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Подключив джойстик 
к Тапду 1000, вы могли 
в полной мере насла¬ 
дится комфортным 
управлением в играх. 


продажи Тапсіу 1000, и в компа¬ 
нии решили, что все свои после¬ 
дующие модели впредь обяза¬ 
тельно будут оснащаться улуч¬ 
шенной графикой и звуком. 

Компания Тапсіу разработала 
и запатентовала свой собствен¬ 
ный одноименный стандарт, и в 
течение нескольких лет сто¬ 
ронние разработчики выпуска¬ 
ли свои продукты (игры и софт), 
совместимые как с системами 
ІВМ РС/АТ, так и Тапбу 1000. 
Поддержка в играх новых стан¬ 
дартов графики и звука навсе¬ 
гда изменила мир персональ¬ 
ных компьютеров (особенно ту 
его часть, которая имела отно¬ 
шение к играм). Например, 
сейчас мы принимаем как дол¬ 


Пользователи Тапсіц 1000: 


Игра «Иапдегоиз Оаѵе 2» 
при попытке запуститъ ее 
на Тапсіу 1000 в текстовом 
режиме пишет - "Эй, я не 
вижу здесь ЕСА или ѴСА 
карты. Тебе она нужна для 
запуска программы ". После 
чего экран начинает скрол¬ 
лироваться то влево, то 
вправо , а нажатие клавиши 
«пробел» воспроизводит зву¬ 
ки из игры. К счастью, вы 
можете установитъ ЕСА- 
адаптер в эту машину. 



Тапду 1000 НХ в действии. Монитор прекрасно 
разместился на самом компьютере. 


жное, что в каждой игре есть 
звуки и музыка. Однако, в дале¬ 
кие 80-ые годы это был иннова¬ 
ционный подход к геймплею, на¬ 
много опередивший свое время. 

А время, как известно, не 
стоит на месте. И вскоре, как 
только стандарты для видео¬ 
карт (ѴСА) и звуковых плат ста¬ 
ли общепринятыми, пользовате¬ 
лям уже не было необходимости 


последними моделями компа¬ 
нии. Большинство из них по¬ 
явились в каталогах 1992 года 
(в печатных изданиях - осенью 
1991 года). Вышедшие 1000 КЬХ 
(осень 1992 года) уже были ос¬ 
нованы на видеочипах ѴСА, од¬ 
нако оснащались старой звуко¬ 
вой картой РЗЗ} (3 голоса), как 
и в модели 1000 КЗХ. 



РЬАѴЕП 

ЕМЕМѴ 


Сазііеѵапіа на х86-совместимых машинах была 
не менее увлекательна, чем на других платфор¬ 
мах. 


покупать Тапсіу, ведь эти системы 
продолжали поддерживать лишь 
собственные морально устарев¬ 
шие стандарты. Тапбу 1000 ТЬ/З, 
1000 КЬ/2 и 1000 КЬ/НИ стали 


интервью с Робертой 

Ниже приводится выдержка 
из интервью 1984 года с ди¬ 
зайнером компьютерных игр 
компании Зіегга Робертой Уи- 


гг 
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Агсапоід[ Кеѵепде о/ І)оЬ выглядел при помощи 
цветной графической системы Тапду фанта¬ 
стически красиво. 


льямс. Можно понять ее отно¬ 
шение к системам ІВМ РСіг и 
увидеть, какие изменения нача¬ 
ли происходить в сознании иг- 
роделов и игровой индустрии в 
целом после выхода на рынок 
детища ІВМ: 

Вопрос: Итак, чем вы плани¬ 


руете удивить всех нас в бли¬ 
жайшее время? 

Ответ: В моей новой игре бу¬ 
дет очень много инноваций! Она 
будет выпущена для РС)г. 

Вопрос: Почему именно для 
этой платформы? 

Ответ: Очень давно я встреча¬ 



лась с представителями компа¬ 
нии ІВМ, они попросили меня 
написать приключенческую игру 
для анонсируемого вскоре РС^г. 
Игра должна отличаться от лю¬ 
бых других проектов, выпущен¬ 
ных до этого, а также она обяза¬ 
тельно должна быть рентабель¬ 
ной. «Моим» типом игры, как 
правило, является такой, когда 
вы сразу всё проходите, и начи¬ 
нать играть второй раз уже не 
интересно. 

Вопрос: Но ведь это относит¬ 
ся к большинству приключен¬ 
ческих игр, не так ли? 

Ответ: Да, кроме ролевых 
игр. В «ИШта» или «ѴѴіхагсІгу» 
можно играть снова и снова, 
потому что вы каждый раз в на¬ 
чале игры создаете нового ге¬ 
роя, а также можете делать 
много разнообразных вещей в 
самой игре. Но это не мой 
стиль. По сути, ІВМ попросили 
меня пойти против моего стиля. 
И я не смогла придумать нового 
способа разнообразить игру, 
нежели чем сделать генерируе¬ 
мых персонажей. Я долго дума¬ 
ла об этом, так как всегда хоте¬ 
ла сделать анимированную 
приключенческую игру. Игра, 
которую я предвидела, не могла 
быть реализована на компью¬ 
терах того времени. Потом я 
узнала о новой платформе ІВМ 
РС)г, и я была действительно 
счастлива, получше узнав о его 
возможностях. И, наконец, я 
сделала мою анимированную 

«Меіаі Миіапі» с лю¬ 
бым количеством цве¬ 
тов смотрится заме¬ 
чательно. 
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приключенческую игру. 

Вопрос: Что такого особенно¬ 
го в РСіг? 

Ответ: Он отображает до 
шестнадцати сплошных цветов. 
Хорошую анимацию с полутона¬ 
ми сделать очень непросто 
(пользуясь шаблонами для ими¬ 
тации различных цветов), но со 
сплошными цветами все гораз¬ 
до проще. Кроме того, система 
ІВМ РС)г имеет больше опера¬ 
тивной памяти - 128 Кб, а для 
анимации это очень кстати. 
Моя игра будет доступна только 
для РС)г до тех пор, пока 
остальные системы не под¬ 
тянутся к ее системным требо¬ 
ваниям. 

Вопрос: И все это будет с та¬ 
кой же прекрасной графикой, 
как и в «Багк Сгузіаі»? 

Ответ: Лучше. Графика будет 
просто великолепная. Главный 
герой будет полноцветным, и 
большую часть времени игры 



будут воспроизводиться музыка 
и звуки. Вы будете слышать пе¬ 
ние птиц, скрип открывающих¬ 
ся дверей и так далее. 

Итак, что же на самом деле 
произошло после этого интервью? 
«Кіпд'з Оиезі» (такое название в 
итоге получил игровой проект Ро¬ 
берты) действительно сначала 
был анонсирован только для РСіг. 



Компактная Тапду 1000 НХ - компьютерная сис¬ 
тема вашей мечты - цветной КСВ-монитор, 
принтер, джойстик и дисковод. 


Но, когда стало известно, что си¬ 
стеме от ІВМ никогда не стать 
успешным продуктом, Зіегга бы¬ 
стро портировала игру на РС, и 
для этой платформы игра прода¬ 
валась очень даже хорошо. Поче¬ 
му получилось сделать это так бы¬ 
стро? Ответ простой. Просто боль¬ 
шинство игр Зіегга в период с 
1984 по 1989 годы делались на 
одном и том же движке-интерпре¬ 
таторе (в том числе и игра «Кіпд'з 
Оиезі»), и компании удалось 
очень быстро его портировать на 
другие домашние системы. Одна¬ 
ко, «Кіпд'з Оиезі» все же не был 
реиграбельным проектом, в игре 
было очень трудно набрать много 
очков за выполнение заданий, так 
что на практике приходилось на¬ 
чинать играть в нее снова и снова, 
чтобы получить максимальный 
результат. 


Пользователи Тапгіц 100( 


У Тапду 1000 почти идеаль¬ 
ная ССА-совместимостъ. 


Пользователи Тапіііі 100( 


Прокрутка экрана игры 
«Пхддег» на частоте работы 
процессора 7.16МНг происхо¬ 
дит неправильно. Для кор¬ 
ректной работы вы должны 
иметь возможность пере¬ 
ключитъ машину на 4,77 МГц 
(комманда ЗЬОѴѴ в Тапду 
БОЗ). При загрузке игры вы 
можете установитъ медлен¬ 
ный режим, нажав клавишу 
Р4 сразу после РОЗТ-сигнала. 



Пользователи ТапЛц 1 


Некоторые игры исполь¬ 
зуют растровые трюки, 
которые являются кри¬ 
тичными ко времени и не 
будут корректно работать 
на внутреннем графическом 
адаптере Тапду из-за скоро¬ 
сти. «фипдіе Нипі» являет¬ 
ся одной из таких игр. 

Она работает только на 
реальной ССА-машине и 
просто зависает на ѴСА. 


Звук 

3-голосый звук Тапбу (три от¬ 
дельных звуковых канала и 16 
уровней громкости для каждого 
из них) был приличным шагом 
вперед по сравнению с обыч¬ 
ным динамиком РС. Сейчас это 
не кажется чем-то особенным, 
но в те времена новая звуковая 
система абсолютно изменила 
представление пользователей о 
возможностях современных уст- 
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НАКСАѴАКЕ 
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Кіпд'з (}ие8І I на Тапду 1000 кажется графиче¬ 
ским совершенством. 


Пользователи ТапПч ЮОС 


Версия игры «СЬозіЪиз- 
іегз» для РС]г/Тапду исполь¬ 
зует режим 160x200x16 для 
игрового поля и 320x200 для 
счетчика. На Тапду не-8088 
вы должны перейти в мед¬ 
ленный режим, чтобы избе¬ 
жать артефактов в отобра¬ 
жении растровых эффектов. 


ройств. Вскоре уже во многих 
компьютерах внутренний дина¬ 
мик стал вырождаться в пользу 
более современных устройств. 
Хотя звуковой чип в системе 
Тапбу не был столь же наворо¬ 
ченным, как ЗГО в Соттобоге 



птт 


Пользователи Тап<1і| 


Когда у меня еще была 
Тапду 1000, я всегда выби¬ 
рал в играх режим графики 
Тапду так как он по срав¬ 
нению со стандартными 
ССА/ЕСА-режимами выгля¬ 
дел существенно лучше. 


64, однако по сравнению с 
обычным внутренним динами¬ 
ком прогресс был более чем 
очевидным. 

Графика. 

16-цветная палитра графиче¬ 
ской подсистемы РСіг и Тапбу 



Пользователи Іатіц ЮОС 


В игру «ТНехдег» я играл 
на моей Тапду 1000 5Х си¬ 
стеме и у меня не было 
возможности увидеть ее с 
ЕСА-графикой. Но когда я 
попробовал ее запуститъ 
на Репііит с ЕСА-картой я 
оказался совсем не впе¬ 
чатлен. Мне больше нра¬ 
вится Тапду-графика, по¬ 
тому что она более кра¬ 
сочная. ЕСА-графика име¬ 
ет более высокое раз¬ 
решение, но не настолько , 
думаю, чтобы оправдать 
сокращение количества 
цветов на экране. Не гово¬ 
ря уже о 3-х голосой зву¬ 
ковой системе Тапду име¬ 
ющей поддержку гораздо 
лучше звучащей музыки и 
эффектов (и это не срабо¬ 
тает, если вы используе¬ 
те ЕСА-графику). 


не была совсем уж удивитель¬ 
ной. Это были те же 16 цветов, 
как и в обычном текстовом ре¬ 
жиме. Но какая же огромная 
разница в картинке создавалась 
по сравнению с РС! Лишь бегло 
посмотрев на скриншоты, вы 
сможете увидеть обоснование 
инновациям ІВМ - графика РСіг 
и Тапбу 1000 была равна или 
превышала возможности любо¬ 
го другого домашнего компью¬ 
тера того времени. 

После выпуска игры «Кіпдз 
Оиезі» Зіегга навсегда оставила 
в прошлом 4-цветную ССА гра¬ 
фику и сосредоточилась на бо¬ 
лее высоких разрешениях с ис¬ 
пользованием 16-цветных палитр 
(трюк, который они разработали 
еще в бытность создания ССА игр). 
Где-то в это же время появился 
стандарт ЕСА, но он требовал на¬ 
личия дорогостоящих видеокарт. 
Владельцы систем РСіг и Тапбу 
1000 вообще не были разочарова¬ 
ны фактом появления этого нового 













































































































































































НАКРѴѴАКЕ 


видеостандарта, так как уже давно 
наслаждались красочным изобра¬ 
жением на своих мониторах и 
телевизорах в разрешении 
320x200x16. 

ПоддерЯша новых 
стандартов в играх 

После 1988 года производи¬ 
тели игр стали поддерживать 
улучшенную графику и звук и 
рекламировать это на упаков¬ 
ках с играми. Но в период с 
1984 по 1987 годы эта поддерж¬ 
ка никак не афишировалась, а 
если у вас не было РСіг или 
Тапсіу 1000, то визуально или на 
слух вы бы совсем никак не 
определили, что перед вами ин¬ 
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«Хепоп 2» - эталон графики на любой платформе. 


новационная игра с поддерж¬ 
кой самых современных стан¬ 
дартов. 

Благодаря таким технологи¬ 
ям, многие пользователи могли 
видеть и слышать все то, что 
было скрыто от обладателей си¬ 
стем вроде РС/АТ. Люди в те го¬ 
ды были готовы отдать многое, 
чтобы насладиться поддержкой 
нового (на тот момент) аппарат¬ 
ного уровня графики и аудио 
после долгих 4 лет ССА и РС- 
спикера. 

Ниже перечислены некото¬ 
рые популярные игры того вре¬ 
мени и продвинутые возможно¬ 
сти в них: 

• На начальной заставке с на¬ 
званием игры «Капсіегѵоиз ѵѵіШ 
Ката» звучит счет. 

• В игре «ВоиЫегбазЬ» (и его 
вариациях) отображались полно- 



«ВагЬагіап» во всей ТСА-красе. 



Пройдите все локации 
до конца и вернитесь 
обратно. 


Пользователи Тапйц 1000: 


У меня был Тапду 1000 ТХ 
с СМ-5 КСВ-монитором. Для 
тех, кто никогда не играл 
на подлинном РСВ-монито- 
ре с Тапду - вы потеряли до¬ 
вольно много. Разница в 
изображении огромна даже 
на ССА-графике. Когда я 
запустил «ТНехдег» на СМ-5 
- я был поражен - «ТНехдег» 
на Тапду выглядел просто 
потрясающе (намного луч¬ 
ше , чем на современных мо¬ 
ниторах). Я бы сказал, это 
выглядело как нечто сред¬ 
нее между ТСА (Тапду) и 
ѴСА на СМ-5. Это утвер¬ 
ждение верно не только 
для «ТНехдег», но и для всех 
игр с Тапду-графикой. «ТНе 
Вагд'з Таіе» так же смот¬ 
рится удивительно на Тап¬ 
ду КСВ-мониторе. Вы дол¬ 
жны увидеть это , чтобы 
поверить. «ТНехдег», в част¬ 
ности, имеет более голубые 
тона, за счет чего вы 
ощущаете большее погру- 
женние в игру. 

Вы будете поражены, по¬ 
пробовав «ТНехдег» для Тап¬ 
ду и поняв, как он должен 
на самом деле играться. 
Честно говоря, я играл в 
«ТНехдег» на РС-88 и других 
компьютерах, но они боль¬ 
ше похожи на ЕСА версии. 
Тапду-версия выглядит луч¬ 
шей на сегодняшний день. 
Хотя РС-88 версия звучит 
лучше (и Арріе Пдз тоже). 




































НАКСАѴАКЕ 
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Компьютер Тапду 1000 использовал великолеп¬ 
ный графический адаптер, но и ССА-игры («8іаг- 
Ыасіе» с альтернативной палитрой), работавшие 
на этой машине, выглядели здорово. 


цветные палитры, а также ис¬ 
пользовались расширенные зву¬ 
ковые эффекты во время игры. 

• РС версия «ТЪгее Зіоодез» 
использовала 16-цветную графи¬ 
ку, оцифрованный звук и 3-голо- 
сую музыку на Тапсіу 1000. 

• «ЗіагШдЫ» изначально под¬ 
держивал только 16-цветную 
графику через композитный вы¬ 
ход ССА в РС)г и Тапсіу. Более 
поздняя версия поддерживала 
ЕС А, но эта версия была выпу¬ 
щена в тот момент, когда игра 
уже потеряла свою популяр¬ 
ность, и ее очень трудно было 
найти в продаже. 

• Каждая не-ѴСА игра, создан¬ 
ная компанией Зіегга с 1984 года 
поддерживала продвинутую гра¬ 
фику и музыку РСіг и Тапсіу 1000. 

• «Рігаіез!» от Місгоргозе ис¬ 
пользовала небольшие фрагмен¬ 
ты 3-голосой музыки в разных 
частях игры. 

• «ТоисМошп РааіЬаІІ» от Ерух 
еще в 1984 году поддерживала 
оцифрованный звук, но - только 
на РС)г и Тапсіу 1000 с их звуко¬ 
выми чипами. А вообще эта игра 
была выпущена только для РС)г 
(звук нормально воспроизводил- 


Пользователи Татіц 1000: 


Тапду 1000 5Х имеет 
пятъ 8-битных 18А-слотов. 
К сожалению, карта под 
них должна бытъ не длин¬ 
нее 10 дюймов. 


ся и на Тапсіу 1000, но графика 
почему-то не отображалась). 

Минусы платфорты. 

Режимы 16-цветной графики 
были для программистов насто¬ 
ящим кошмаром. Хоть они и по¬ 
хожи на ССА тем, что также яв¬ 
лялись чересстрочными, но де¬ 
лались в четыре прохода вместо 
двух. 

Другой «подножкой» ІВМ бы¬ 
ло желание сэкономить деньги 
на видеопамяти: когда пользова¬ 
тель переходил в расширенный 
режим графики, память для него 
заимствовалась из НАМ в верх¬ 
ней свободной части - при этом 
доступный для операционной си¬ 
стемы объем уменьшался на 32К 



(при базовых 64 Кб!). К тому же, 
если в этой области памяти уже 
были какие-то данные (прог¬ 
раммы, процессы), то при ини¬ 
циализации графического ре¬ 
жима система просто подвиса- 
ла. Вот почему в те времена 
можно было видеть подобное в 
описании к играм: «Требуется 
256 Кб для ЕСА, 384 Кб для 
Тапсіу». 

Благодаря интегрированному 
в РС)г и Тапсіу 1000 видеовыходу 
с композитным разъемом КСА 
можно было получить 16-цвет¬ 
ную графику даже в таких иг¬ 
рах, которые явным образом не 
поддерживали продвинутые ре¬ 
жимы РС)г и Тапсіу 1000, но под¬ 
держивали 16-цветный компо¬ 
зитный режим (который «пере¬ 
водил» режим 640x200x2 в ре¬ 
жим 160x200x16). «ЗіагПідЫ», 
«СаШогпіа Сатез» и другие иг¬ 
ры поддерживали подобную 
трансформацию, пользователи в 
этом случае получали реальные 
16 цветов. Подобная трансфор¬ 
мация активно использовалась и 
в системах Арріе II. 

Тапсіу 1000 и 1000 НБ на самом 
деле работали с немного более 
медленной частотой, чем 4.77МН2 
- тестирование показывало при¬ 
мерно 4.6 МГц вместо 4.77 МГц. 


Это тоже лишь ССА-графика, но как она смотрится! 
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Пользователи Тапсіц 1000: 


Я до сих пор сталкиваюсь с 
играми , которые не работа¬ 
ют с клавиатурой Тапду 
1000. 



ОѵегкіП имеет впечатляющую графику. 


Очень многие пользователи 
хотели сказать отдельное «спа¬ 
сибо» ІВМ за то, что они не 
предусмотрели в РС)г некото¬ 
рые важные компоненты и тех¬ 
нологии (например, БМА - пря¬ 
мой доступ к памяти) и сделали 
невозможным запуск опреде¬ 
ленных программ в случае, 
когда оперативная память была 
занята под нужды графическо¬ 
го адаптера. Перечисленные 
выше минусы - результат 
огромного желания ІВМ умень¬ 
шить издержки при произ¬ 
водстве. 

Тапсіу была серьезным игро¬ 
ком на рынке до конца 80-х го¬ 
дов, но уже в начале девяно¬ 
стых дела компании стали идти 
хуже. В конце концов, в 1993 
году компания продала свое 
компьютерное подразделение 
АЗТ Сотриіегз, после чего 
выпуск всей линейки компьюте¬ 
ров Тапсіу был прекращен. 
Основная причина поражения - 
невозможность конкурировать в 
условиях динамично развиваю¬ 
щегося компьютерного рынка. 
Жалкая участь ждала главного 
игрока на рынке последних де¬ 
сяти лет - после расформирова¬ 
ния компании в магазинах 


«Касііо ЗЬаск» начали прода¬ 
вать компьютеры других произ¬ 
водителей - бывших конкурен¬ 
тов. 

Подели серии: 

Татіч 1000 

Оригинальный Тапсіу 1000 
был довольно большим компью¬ 
тером размером почти с ІВМ 
РС, для снижения веса поверх 
стального шасси одевался пла¬ 
стиковый корпус. Компьютеры 
Тапсіу 1000 использовали соб¬ 
ственный порт клавиатуры (8- 
контактный разъем БШ), а так¬ 
же 2 порта для джойстиков (с 
использованием 6-контактных 
разъемов БШ) на передней ча¬ 
сти корпуса. На задней части 
имелись: разъем для КОВ мони¬ 
тора (стандартный 9-контакт¬ 
ный разъем, совместимый с 
ССА/ЕСА мониторами), компо¬ 
зитный КСА-подобный видеовы¬ 


ход, один ПСА монофонический 
линейный аудио разъем, порт 
для светового пера, разъем для 
подключения параллельного 
принтера. Порт принтера соот¬ 
ветствовал старому стандарту 
Сепіхопісз, он не был полностью 
совместим со стандартным па¬ 
раллельным портом ІВМ РС. В 
системе присутствовал стан¬ 
дартный 5,25" флоппи-дисковод 
с поддержкой дискет двойной 
емкости, он шел с дополнитель¬ 
ным отсеком для установки 
второго 5,25 м привода (все это 
было доступно в магазинах 
«Касііо ЗЬаск»). Дисководы ис¬ 
пользовали устаревший способ 
выбора режима тазіег/зіаѵе с 
помощью перемычек, а не более 
продвинутый способ ІВМ с 
перекрестным кабелем. 128 Кб 
оперативной памяти были стан¬ 
дартным объемом, имелась воз¬ 
можность увеличить ее с помо¬ 
щью плат расширения до 640 
Кб. Операционные системы М3- 


Пользователи Тапйц 1 




Большинство старых 
Тапду-систем не только не 
имело поддержки ЕСА, но 
установка ЕСА-карты в 
систему Тапду иногда ока¬ 
зывалась невозможной. 



ТСА-графику игры ТигЪо Оиігип легко перепу¬ 
тать даже с ѴСА, настолько она прекрасна. 



1-ЯР ТІГПЕ 
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Комплект дискет, идущих вместе с Тапду 1000, 
включал графическую оболочку ОезкМаІе. 



БОЗ 2.11 и БезкМаІе 1.0 вклю¬ 
чались в базовую поставку. Как 
и в РСіг, на материнской плате 
Тапсіу 10000 не было контрол¬ 
лера БМА, но в отличие от систем 
ІВМ, чип БМА мог быть добавлен с 
помощью платы расширения. Хотя 
Тапсіу 1000 имел три ХТ-совмести- 
мых слота расширения (с некото¬ 
рыми небольшими различиями), 
ранние платы расширения для па¬ 
мяти могли использовать только 
два из них, достигая итогового 
объема 640 Кб. 

Позже вышла новая ревизия 
Тапсіу 1000 - модель Тапсіу 

1000А, в которой были исправ¬ 
лены многие ошибки, добавле¬ 
на поддержка карт расширения 
для загрузочных дисков, а на 
материнскую плату добавлен 
сокет для опционально устанав¬ 
ливаемого математического со¬ 
процессора. 

Татіц 1000 НО. 

В базовых Тапсіу 1000, как и в 
большинстве продаваемых до¬ 
машних компьютеров того вре¬ 
мени, не было жесткого диска. 
Тапсіу 1000 НБ - это, по сути, 
обычный Тапсіу 1000 с установ¬ 
ленным жестким диском. Были 
доступны два варианта устройств 
- объемом 10 или 20 Мб. 

Тапіііі 1000 ЕХ. 

Тапсіу 1000 ЕХ был разрабо¬ 
тан как ІВМ совместимый пер¬ 
сональный компьютер началь¬ 
ного уровня. Это была компакт¬ 
ная система, которая оснащалась 
клавиатурой и встроенным в 
корпус компьютера 5,25 м диско¬ 
водом. Такой форм-фактор дол¬ 
жен был хорошо подойти поль¬ 
зователям, которые переходили 
на Тапсіу с таких домашних 
компьютеров, как Соттосіоге 64 
и Аіагі 800ХБ. 5,25 м флоппи-дис- 
ковод располагался на правой 
боковой стороне компьютера. 
ЕХ позиционировался как си¬ 
стема для новичков, в декабре 


1986 года он продавался за 
1000$ в сети магазинов «Касііо 
ЗЬаск». ЕХ и НХ были одними 
из самых популярных в линейке 
Тапсіу 1000 из-за своей низкой 
стоимости. 

В ЕХ был установлен 8088 
процессор с частотой 7,16 МГц 
(при необходимости, для совме¬ 
стимости, можно было пони¬ 
зить его частоту до 4,77 МГц), а 


также один внутренний 5,25 м 
дисковод. Внешний дисковод 
мог быть подключен к порту на 
задней стенке компьютера. ЕХ 
и более поздние системы ли¬ 
нейки Тапсіу 1000 обладали од¬ 


ной полезной функцией - они 
могли загружаться с любого 
устройства как со второго диска 
(диск «В:\» мог быть выбран в 
качестве загрузочного при стар¬ 
те системы). 

Татіц 1000 Н» 

Тапсіу 1000 НХ - больший 
брат модели ЕХ. В основном. 


они были одинаковы, но в НХ 
модели присутствовал 3,5 м дис¬ 
ковод вместо 5,25 м , а также ин¬ 
тегрированная в КОМ операци¬ 
онная система БОЗ 2.11, кото¬ 
рая была доступна в случае. 



Графику в Соідеп Ахе на Тапду 1000 вполне можно 
спутать с ѴСА на не слишком четком мониторе. 
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Пользователи Тапйц 1 




На Тапбу звук и графика 
были лучше. Если бы мне 
пришлось выбирать между 
ЕСА-машиной и Тапбу, я бы 
выбрал Тапду в любой день 
недели. 


если в системе не было никако¬ 
го загрузочного устройства. 
Как и в Тапсіу 1000 ЕХ, здесь 
также использовался процессор 
8088 с частотой 7Д6 МГц, кото¬ 
рый обеспечивал значительный 
прирост в производительности. 
Для совместимости со старыми 
приложениями его частота мог¬ 
ла быть понижена до 4,77 МГц 
(скорость процессора 4,77 МГц 
в ІВМ РС и ІВМ РС/ХТ моделях 
была стандартной и являлась 
определяющей при идентифи¬ 
кации системы как ІВМ совме¬ 
стимой). 

Память компьютера могла 
быть расширена до 640 Кб. Кар¬ 
ты расширения для 1000 НХ (и 
1000 ЕХ) были электрически сов¬ 
местимыми с ІЗА, но использова¬ 
ли контактный, а не краевой 
разъем. Их назвали «Ріиз Сагсі» 
(«плюс карты»). Конструкция 
разъема позволяла им быть 
меньше (и дешевле), чем стан¬ 
дартные карты ІЗА и уклады¬ 
ваться одна над другой, а не под¬ 
ключаться к отдельным разъ¬ 
емам материнской платы. Эти 
аспекты дизайна освобождали 
много пространства и позволяли 
устанавливать до трех таких карт 
в небольшой отсек компьютера 
Тапбу. Вскоре в «Кабіо ЗЬаск» 
стали продаваться адаптеры, ко¬ 





торые позволяли устанавливать 
«Ріиз Сагб» в стандартные слоты 
ІЗА, такие же, как в больших мо¬ 
делях Тапбу 1000. В дополнение 
к 5,25 м отсеку, в НХ модификации 
был еще один 3,5-дюймовый от¬ 
сек в корпусе. В задней части 
корпуса был порт, который поз¬ 
волял пользователям подключать 
внешние 360 Кб 5,25 м или 3,5 м 
720 Кб дисководы гибких дисков. 

Тапбу 1000 НХ поставлялся 
без жесткого диска и без воз¬ 
можности его установки. Одна¬ 
ко вскоре для НХ в продаже 
стали доступны НББ от сто¬ 
ронних поставщиков. Однако, в 
любом случае, дизайн ЕХ и НХ 
не позволял с легкостью доба¬ 
вить жесткий диск. 

Настройки ВЮЗ этой модели 
могли быть изменены так, что¬ 
бы вместо поиска загрузочного 
сектора БОЗ в КОМ система по¬ 
пыталась загрузиться с диско¬ 
вода. Большинство версий МЗ- 
БОЗ без проблем работало с 
1000 НХ, включая БОЗ 3.x и не¬ 
которые более поздние версии. 
Однако, в среде БОЗ 4.0 суще¬ 
ствовала определенная причу¬ 
да, которая не позволяла этой 
версии ОС нормально работать 
на системах Тапбу 1000 НХ. 

Тапііч 1000 5Н/ТН 

Тапбу 1000 ТХ был очень по¬ 



хож на Тапбу 1000 - он имел 
аналогичный корпус, а в 
комплекте шла похожая кла¬ 
виатура. Основным отличием в 
конфигурациях было использо¬ 
вание в модели ТХ процессора 
80286, в остальном же он был 
практически идентичен первой 
модели. Несмотря на использо¬ 
вание 80286 процессора, систе¬ 
ма по-прежнему относилась к 
классу ХТ, а не АТ, так как про¬ 
цессор 80286 работал с 8-бит¬ 
ной шиной данных, как и пре¬ 
дыдущие Тапбу 1000 модели, а 
также имел 8-битные слоты 
расширения в ХТ-стиле. В такой 
конфигурации система не под¬ 
держивала защищенный ре¬ 
жим, не могла исполнять 16- 
разрядные вычисления, не 
производила операции ввода- 
вывода за один цикл шины, но 
все же она действительно была 
более производительной (за 
счет поддержки новым процес¬ 
сором специальных инструкций 
в режиме реальных адресов). В 
модели ТХ был 3,5 м внутренний 
дисковод гибких дисков, допол¬ 
нительно мог устанавливаться 
5,25 м дисковод. Спереди были 
порты для двух джойстиков, 
клавиатуры, а также регулятор 
громкости с 1/8" разъемом для 
наушников. Задняя часть была 
почти такой же, как и у Тапбу 
1000, за исключением лишь то- 
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го, что порт для светового пера 
был заменен на последователь¬ 
ный порт КЗ-232. Объем базо¬ 
вой оперативной памяти 640 Кб 
мог быть расширен до 768 Кб, с 
добавлением выделенных спе¬ 
циально для видеоадаптера 128 
Кб. Компьютер поставлялся 
вместе с комплектом ПО Тапсіу 
«БезкМаІе». 

Тапсіу 1000 ЗХ был младшим 
братом модификации ТХ и, в 
основном, являлся обновленным 
переизданием самой первой мо¬ 
дели - Тапсіу 1000. Он оснащался 
процессором 8088-2 с частотой 
7,16 МГц и 384 Кб оперативной 
памяти (с возможностью расши¬ 
рения до 640 Кб). Компьютер по¬ 
ставлялся с одним или двумя 
5,25 м внутренними дисководами, 
имел, как и оригинальной Тапсіу 
1000, порт для светового пера, 
спереди были регулятор громко¬ 
сти и разъем для наушников. В 
комплекте с 1000 ЗХ на 5,25 м 360 
Кб дискетах шли МЗ-ВОЗ 3.2 и 
«Безктаіе 2». Версия МЗ-ВОЗ 
была модифицирована только для 
Тапсіу 1000, она включала версию 


ВАЗІСА (Місгозой Асіѵапсесі СѴѴ- 
ВАЗІС) с поддержкой расширен¬ 
ных графических режимов ССА 
(они же - Тапсіу СгарЫсз или ТСА) 
и трехголосого звукового оборудо¬ 
вания Тапсіу 1000. 

Все внутренние флоппи-диско¬ 
воды для 1000 ЗХ и ТХ были 
устройствами с поддержкой дис¬ 
кет двойной емкости. Тапсіу 1000 
ЗХ и ТХ были первыми моделями 
в линейке Тапсіу 1000, которые 
имели встроенный контроллер 
БМА. Ранние модели (1000/1000А, 
1000 НБ, 1000 ЕХ и 1000 НХ, как 
и ІВМ РСіг) не имели контроллера 
БМА, но могли быть оснащены им 
дополнительно. Контроллер БМА 
для ЕХ и НХ моделей поставлялся 
в качестве карты расширения ти¬ 
па «Ріиз», а для моделей 1000, 
1000А и 1000 НБ - обычной 
картой расширения ІЗА, и прода¬ 
вались или самой Тапсіу, или же 
другими сторонними компания¬ 
ми. Добавление чипа БМА увели¬ 
чивало быстродействие и улучша¬ 
ло совместимость Тапсіу с 
компьютерами ІВМ РС. 

Тапгіц Ю00 51. ЗІУг. 
ТІ.П/2.ТІ/3 

Компьютеры Тапсіу 
серий ЗЬ и ТБ были об¬ 
новленными моделями 
по сравнению с ЗХ и ТХ 
соответственно. Поми¬ 
мо переработанного 
корпуса и материнской 
платы с большим коли¬ 



чеством интегрированных компо¬ 
нентов, ЗБ и ТБ предлагали более 
современные видеокарты Негси- 
іез СгарЫсз, способные опериро¬ 
вать в разрешениях 640x200x16 и 
поддерживающие монохромное 
видео в разрешении 720x350, а 
также обладали более продвину¬ 
тым звуковым чипом с поддерж¬ 
кой 8-битного моно ЦАП/ АЦП. С 
задней стенки исчез композит¬ 
ный выход. Звуковой чип 
ЦАП/АЦП (который стал впо¬ 
следствии известен как «Тапсіу 
БАС») был аналогичен по 
функциональности подключае¬ 
мым к параллельному порту 
стандартным устройствам, та¬ 
ким например, как Бізпеу Зоипсі 
Еогсе. Однако, в отличие от них, 
он был интегрирован в мате¬ 
ринскую плату, поддерживал 
БМА и частоту дискретизации 
до 48 кГц. Хотя функционально 
«Тапсіу БАС» превосходил воз¬ 
можности даже 8-битного 
«Зоипсі Віазіег» от Сгеаііѵе, од¬ 
нако он так и не получил широ¬ 
кого распространения среди 
разработчиков программного 
обеспечения. Графический ре¬ 
жим 640x200x16 на практике ис¬ 
пользовался очень редко, так как 
он не поддерживался системой на 
уровне ВІОЗ. В модели ТБ исполь¬ 
зовался встроенный контроллер 
дисковода гибких дисков, исчезли 
параллельный порт и порты для 
джойстиков. 

Тапсіу 1000 ЗБ и ЗБ/2 имели 
на борту Іпіеі 8086 процессор с 
частотой 8 МГц. ЗБ серия имела 
небольшой, но заметный при¬ 
рост производительности по 
сравнению с предыдущими мо¬ 
делями Тапсіу 1000, основанны¬ 
ми на 8088 процессорах, благо¬ 
даря 16-битной шине процессо¬ 
ра в сочетании с чуть более 
высокой тактовой частотой. ЗБ 
поставлялся с предустановлен¬ 
ными 384 Кб оперативной па¬ 
мяти, тогда как ЗБ/2 имел 512 
Кб. В обеих системах количе¬ 
ство памяти могло быть доведе¬ 
но до 640 Кб, хотя операцион¬ 
ная система могла использовать 
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только 576 Кб. 

Тапсіу 1000 ТБ и ТБ/2 оснаща¬ 
лись процессорами Іпіеі 80286 с 
частотой 8 МГц, в то время как 
в ТБ/3 устанавливались процес¬ 
соры Іпіеі 80286 с частотой 10 
МГц. Эти компьютеры имели 
640 Кб памяти с возможностью 
расширения еще на 128 Кб 
(этот объем использовался в 
качестве видеопамяти для на¬ 
бортной ЕТСА - ЕпЬапсесІ ТСА). 
Под словом «епйапсесі» («расши¬ 
ренный») имелась в виду под¬ 
держка разрешения 640x200x16. 
Так как память выше 640 Кб вы¬ 
делялась только для нужд инте¬ 
грированного адаптера, ее неце¬ 
лесообразно было расширять 
при установленном ѴСА-совме- 
стимом адаптере. Примечательно, 
что ТЬ/З имели контроллер гибких 
дисков с поддержкой дискет вы¬ 
сокой плотности, хотя поставля¬ 
лись с дисководами, которые 
поддерживали лишь 3,5 м диски с 
двойной плотностью. Кроме то¬ 
го, в моделях ТЬ/2 и ТЬ/З име¬ 
лись 8-битные ХТ ГОЕ порты, не 
совместимые со стандартными 
АТ ГОЕ жесткими дисками. 

Так как ТЬ модели относи¬ 
лись к машинам класса ХТ, в 
них невозможно было устано¬ 
вить или использовать дополни¬ 
тельную память (ХМЗ). Хотя 
вполне можно было использо¬ 
вать расширенную память 
(ЕМЗ) в сочетании с 8-битной 
ЫМ ЕМЗ картой памяти для 
программного обеспечения, ко¬ 
торое поддерживало расширен¬ 
ную память. 

ЗЬ и ТЬ поставлялись с МЗ- 
БОЗ 3.3 и БезкМаІе 3 в ПЗУ, а 



также оснащались микросхе¬ 
мой ЕЕРКОМ памяти для хране¬ 
ния настроек ВЮЗ (она обеспе¬ 
чивала те же функциональные 
возможности, что и современ¬ 
ная СМОЗ КГѴКАМ). Ранние же 
модели Тапсіу 1000, как и ІВМ 
РС или РС/ХТ, использовали 
БІР-переключатели для на¬ 
стройки параметров запуска 
ВЮЗ. Системы Тапсіу могли 



запускать «нормальный» МЗ-БОЗ 
3.x, 5, 6 или ѴѴіпсІоѵѵз 2 и 3.0, хотя 
и в реальном режиме. Как и на 
других подобных машинах, запу¬ 
стить МЗ-БОЗ 4 на Тапсіу ЗЬ и ТЬ 
было очень проблематично. 

Татіц 1000 КІ. ВІ /НО. 
ВІ». В5Н 

Тапсіу 1000 серий КБ/КБХ/КЗХ 
относились к линейке малогаба¬ 
ритных домашних компьютеров. 
КБ и КБ/НБ оснащались процес¬ 
сором 8086 с частотой 9,56 МГц, 
512 Кб оперативной памяти 
(расширяемой до 768 Кб, из ко¬ 
торых 128 Кб отводилось для 
нужд видеокарты), менее габа¬ 
ритными клавиатурой и мышью 
(порты для которых были похо¬ 
жи на порты РЗ/2, но не были 
совместимы с ними), двунаправ¬ 
ленным параллельным портом, 
улучшенной графикой, звуком 
Тапсіу БАС и жестким диском. 

Тапсіу КБХ позиционировался 
как система «среднего класса» 
линейки КБ. В нее устанавливал¬ 
ся 286 процессор с частотой 10 
МГц, и, в отличие от других ма¬ 
шин Тапсіу 1000, основанных на 
286 процессорах, он поддержи¬ 
вал до 384 Кб расширенной па¬ 
мяти. Тем не менее, КБХ не был 


полностью АТ-совместимой ма¬ 
шиной, так как имел 8-битную 
шину 13А и только 8 ІКС) (преры¬ 
ваний). В качестве звука исполь¬ 
зовался все тот же 3-голосый 
звуковой чип Тапсіу БАС, рас¬ 
ширенное видео было заменено 
графикой ѴСА класса. Графиче¬ 
ский адаптер имел только 256 Кб 
памяти и был ограничен режи¬ 
мом 640x480x16. КБХ оснащался 
дисководом 1,44 Мб 3,5", имел 512 
Кб предустановленной памяти, 
которая могла быть расширена до 
1 МБ (модель с предустановлен¬ 
ным НББ оснащалась 1 Мб опе¬ 
ративной памяти). 

В модели КЗХ устанавливался 
процессор 803863Х с частотой 25 
МГц, имелись два 16-разрядных 
ІЗА слота, АсиМоз ЗѴСА видео¬ 
адаптер, АТ совместимый ІВЕ- 
интерфейс и стандартные РЗ/2 
разъемы для клавиатуры и мы¬ 
ши. Этот компьютер был полно¬ 
стью совместим с ІВМ 386, он 
мог использовать до 8 МБ опера¬ 
тивной памяти, а в качестве 
звукового чипа использовался 
хорошо знакомый по предыду¬ 
щими моделям 3-голосый Тапсіу 
БАС. 


Игорь Шидловский 
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УГГ4У1 СОХШИ 


|—I Г^І 


ігот Маг§ 


Джордж Лукас такого даже не представлял 


В далекой галактике... 

Действие игры «Ѵіпуі Сосі- 
сіезз Ггот Магз» разворачивает¬ 
ся в отдалённом на 200 милли¬ 
ардов лет будущем, где-то в 
глубинах галактики. 

Игровая программа разработа¬ 
на эксклюзивно для платформы 
ІВМ РС и это обстоятельство дол¬ 
жно заинтриговать вас больше, 
нежели избитое вступление. 

В главной роли — прекрас¬ 
ная марсианка, одетая в винил. 
Как вы понимаете, подобных 
игр не так уж и много. На па¬ 
мять приходят разве что СоЫеп 
Ахе, ]И1 оГ Ше }шід1е и Кеаітз оГ 
СЬаоз, где присутствовали пред¬ 
ставительницы слабого пола в 
красных стрингах. 

Ѵіпуі СосМезз Ггот Магз - 
это увлекательный платфор¬ 
мер с глобальной картой (по¬ 
добной Соішпапсіег Кееп или 
Д11 оГ Ніе }ипд1е), на которой 


вы последовательно открыва¬ 
ете локации. 

Поражает высочайшая плав¬ 
ность скроллинга, однако дви¬ 
жения фонов в параллаксе на 
уровнях не ждите. Все осталь¬ 
ное выполнено просто отмен¬ 
но: сочная 256-цветная, графи¬ 
ка, прекрасная анимация (про¬ 
бежав вправо, попробуйте раз¬ 
вернуться назад, и вы увидите, 
как богиня грациозно выполня¬ 
ет это действие, вызывая ассо¬ 
циации с Ргіпсе оГ Регзіа). Од¬ 
нако, принц использовал для 
такой плавной анимации рото- 
скопирование. Здесь же анима¬ 
ция приближена к живому и 
естественному движению. Глав¬ 
ная героиня, ничуть не стесня¬ 
ясь своего ярко-красного ку¬ 
пальника и ботфорт, проносит¬ 
ся по локациям и поражает 
врагов, во всех смыслах этого 
слова. 

На первом уровне вы начи¬ 
наете путешествие в уютном 


подземелье. Остановитесь и 
подумайте, что напоминает 
вам этот платформер? Не на¬ 
ходите ли вы сходство с иг¬ 
рой от Еріс Медадатез оГ 
Ніе }ітд1е? 

Сходство есть, и это не 
случайно. Игра изначально 
разрабатывалась как продол¬ 
жение удачной трилогии и 
носила рабочее название 
оГ Ніе }ипд1е II. 

После завершения работы 
над игрой Магк Ьеѵѵіз и }азоп 
Зіхиск (Зіх Роипсі Зіесіде) 
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Как и в любом прилич¬ 
ном платформере, в 
игре много платформ, 
на которые вам необ¬ 
ходимо забраться. Но 
на них не так безопас¬ 
но, как может пока¬ 
заться. Например, эта 
зеленая жаба рада опа¬ 
литъ вас струей огня. 
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Глобальная карта созда¬ 
ет иллюзию выбора. 


предоставили ее компании 
Еріс Медадатез для распрос¬ 
транения. 

Однако в Еріс Медадатез 
посчитали игру недостаточно 
качественной и отказали в 
публикации. Поэтому Зіх Ро- 
ипсі Зіесіде изменили назва¬ 
ние игры на Ѵіпуі Сосісіезз 
Ггот Магз и ввели элементы 
для взрослых. В частности, 
героиня является виртуаль¬ 
ным воплощением победи¬ 
тельницы конкурса «Мисс 
Голая Вселенная» 1993 года 
— Дебры Дэйр, снимки кото¬ 
рой вы можете видеть в игре. 


Я не смог найти скриншо¬ 
тов изначальной ]і\\ оГ Ше 
іипдіе II, хотя перерыл весь 
архив сайта компании Ипіоп 
Ьодіс ЗоЯл/ѵаге РиЫізЫпд Іпс. 
(об этом читайте ниже), и 
пришел к мысли, что она ни¬ 
чем, помимо новых заставок, 
не отличалась от ]Ш оГ Ше 
іипдіе II. При отказе от пуб¬ 
ликации в Еріс Медадатез, 
Зіх Роипсі Зіесіде изменили 
сюжет и ввели новую глав¬ 
ную героиню. 

Почему Еріс Медадатез 
отказали в публикации игры? 
В действительности, каче¬ 


Брилианты или клубничка - извечный выбор сим¬ 
патичной девушки. 


ство игры (по крайней мере 
варианта «Ѵіпуі Сосісіезз Ггот 
Магз») очень высоко: ультра 
плавный скроллинг, прекрас¬ 
ная анимация, хорошая рабо¬ 
та художника и композитора. 
Разработанный примерно в 
то же время ^22 }аск КаЬЬіІ 
имел ряд существенных не¬ 
достатков по сравнению с 
виниловой богиней: сумбур¬ 
ные уровни, невменяемое ус¬ 
корение и т.д. 

Тем не менее, хотя ]Ш оГ 
Ше }ипд1е II и носила черты 
трилогии о Джилл, все же 
игры различались. ]і\\ оГ Ше 
^пдіе была не только плат¬ 
формером, но и содержала 
массу логических загадок, а 
]і\1 оГ Ше }ипд1е ІІ/ѴіпуІ Сосі¬ 
сіезз Ггот Магз была более 
прямолинейной, однако на 
уровнях имела множество 
потайных мест. 

]Ш оГ Ше іипдіе II так же 
являлась трилогией: 

1) Ерізосіе 1 — Еогезіз оГ ОЫ. 
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такой полимер, а игра, види¬ 
мо, получила название, бла¬ 
годаря виниловым ботфортам 
и купальнику главной герои¬ 
ни), следуя на собрание, по¬ 
свящённое фильмам катего¬ 
рии «Б», попал в метеорит¬ 
ный поток. Богиня спешно 




Скелеты, помимо ужасающего вида, довольно 
точно швыряют кости (вероятно свои). Наша 
героиня тоже способна зарядить в ответ, 
пустъ не берцовой костью, но внушительным 
сюрикеном. 


Дебора собственной персоной. Какое сходство! 
Да, какое? 


катапультировалась и оказа¬ 
лась на неизвестной планете. 
Ее цель — найти и починить ко¬ 
рабль, а также успеть на фес¬ 
тиваль. 


гровоО 

процесс 


Игровой про¬ 
цесс заключает¬ 
ся в путешест¬ 
вии по лабирин¬ 
там (не важно, 
подземелье это или 
лес) в поисках выхо¬ 
да (надписи «ЕХІТ»). 

Героиня умеет ме¬ 
тать ножи (не метать) и за¬ 
манчиво вскрикивать при по¬ 
падании в нее огненных ша¬ 
ров, запускаемых врагами. 
Последние нарисованы не без 
фантазии. Для их уничтоже¬ 
ния требуется множество по¬ 
паданий кинжалами. 

Противники, что радует, в 
течение всей игры разнооб¬ 
разны (прямоходящие жабы, 
кувшины на палках, швыряю¬ 
щие зелеными шарами рас¬ 
тения), хотя в пределах кон¬ 
кретного уровня встречается 
ограниченное количество ви¬ 
дов. Несмотря на боевой ан¬ 
тураж, игра предполагает 
исследование лабиринтов, 
поиск потайных ходов, что 
многим придется по душе. 
С другой стороны, вы можете 
просто пробежаться от нача¬ 
ла до конца, резво закидывая 


2) Ерізосіе 2 — Саѵегпз оГ СЬаоз. 

3) Ерізосіе 3 — ТЬе КеШгп. 
Боссов в конце уровня в ]і\\ 

оГ Ніе }ипд1е II не было, как и 
в ]і\1 оГ ГПе іипдіе. Но поверь¬ 
те, в этих играх они и не 
нужны. 

СюЖет 

На тот момент большинство 
платформеров имело сюжет для 


галочки (хотя были и 
мегапроекты вроде 
АпоШег ѴѴогЫ и 
ЕІазЫэаск, где он 
главенствовал). 

В 200 милли¬ 
ардном году кос¬ 
мический ко¬ 
рабль виниловой 
богини (для спра¬ 
вки, винил — это 
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всех ножами. 

Для восстановления уров¬ 
ня жизни необходимо соби¬ 
рать кувшины (проверьте, 
не спрятался ли в них мед¬ 
ведь Вини). Также вы соби¬ 
раете и другие полезные 
предметы в виде красных 
шаров, вишенок и прочего. 

Некоторые объекты в иг¬ 
ре интерактивны. Напри¬ 
мер, когда героиня пробе¬ 
гает по мостику, это застав¬ 
ляет бревна прогибаться. 

Ну и самое главное — 
процесс прохождения зах¬ 
ватывает вас с головой, а 
управление предельно от¬ 
зывчивое. 

Как создавалась игра 

Игра была задумана и со¬ 
здана Магк Ьеѵѵіз (програм¬ 
мирование) и ^зоп Зігиск 
(художник), а прекрасную му¬ 
зыку и звуковые эффекты на¬ 
писали Маге Сгаѵеііе и Ргапк 
Кші (боюсь представить, ка¬ 
ким образом последний вос¬ 
производил женские томные 
выкрики). 

Судя по заставке, игра раз¬ 
работана канадской компа¬ 
нией Зіх Рошпі Зіебде ЗіисП- 
оз, а издана ІІпіоп Ьодіс ЗоП- 
ѵѵаге РиЫізЫпд Іпс. В дейст¬ 
вительности все несколько 
иначе. 

Изначально была компа¬ 
ния Тгііоп Зіисііоз, распола¬ 
гавшаяся в подвале и состо¬ 
явшая из двух человек: Магк 
Ьеѵѵіз и }азоп Зігиск. Они 
разрабатывали несколько зйа- 
геѵѵаге-игр, одна из которых 
предназначалась для Еріс 
Медадатез и носила назва¬ 
ние «]і\1 оГ Иге }ітд1е II». 
Позднее они сняли офисное 
помещение, и количество ра¬ 
ботников существенно воз¬ 
росло. В этот же период шло 
бесконечное изменение на¬ 
звания компании. В итоге 
спонтанно все остановились 
на новом имени: Ппіоп Ьодіс 
ЗоПл/ѵаге Іпс. 

Поэтому хотя формально 
игра разработана Зіх Роипб 
Зіебде Зіисііоз, а издана 
ІІпіоп Ьодіс ЗоПѵѵаге РиЪ- 
ПзЫпд Іпс., но, как вы пони- 



На этом этапе постарайтесь не упасть на 
острые колья. 


маете, все это — одни и те 
же люди (Магк Ьеѵѵіз и }азоп 
Зігиск). Таким образом, мож¬ 
но считать, что данные две 
компании — по сути одно и 
то же. Как, например, это 
было с компаниями Біпатіс 
и Місго Бідііаі (смотри Ети- 
Іаіогз МасЫпе 7). 

Графика 

Графика в игре представ¬ 
лена на уровнях видом сбоку, 
а на глобальной карте — 


сверху. 

Поражает плавный скрол¬ 
линг огромных пространств 
на карте. Все же хочется от 
такой качественной игрушки 
параллаксного скроллинга на 
уровнях, однако это бич 
большинства игр для персо¬ 
нального компьютера. Игры 
для 16-битных консолей ис¬ 
пользовали куда более со¬ 
вершенные реализации в 
этом плане. С другой сторо¬ 
ны, в ^11 оГ Иге ^пдіе парал¬ 
лакса тоже не было, поэтому 
его отсутствие здесь вполне 



Довольно горячее место. 
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могло быть её наследием. 

Графика подробная и кра¬ 
сивая, героиня изображена 
превосходно, ее анимация, 
возможно, будет сниться вам 
ночами. 

Что важно — сама графика 
при схожести с оГ Піе 

}ипд1е уникальна. Таких вра¬ 
гов вы не встретите в других 
играх. Также радует разнооб¬ 
разие окружения. Игра опья¬ 
няет 256-цветной палитрой — 
в этом плане здесь не было 
никаких компромиссов. 

Конечно, на тот момент ка¬ 
залось, что 2Б-игры изжили 
себя, а в свет выходили по¬ 
следние величайшие хиты, 
самые отточенные, совер¬ 
шенные, чтобы спокойно 
уступить место под солнцем 
трехмерным играм. ѴѴоІГеп- 
зіеіп ЗБ в 1992 году оставил 
мощное впечатление, но то, 
что произошло в 1993, не¬ 
льзя было предсказать. 

Выход мрачного и жутко 
реалистичного Бооіп букваль¬ 
но взорвал мозг своей нату¬ 


ральностью, настоящим объ¬ 
емом. Все действительно бы¬ 
ли шокированы игрой. Это 
было чудо, графический фе¬ 
номен. Чтобы сейчас произо¬ 
шел такой скачок в восприя¬ 
тии игр, который был в 1993 
году, нужно как минимум 
пересесть на квантовые ком¬ 


пьютеры. Игры шагнули из 
плоскости в объем (да еще 
как!). Это не значит, что до 
ѴѴоІГепзІеіп ЗБ не было по¬ 
добных игр. Конечно же бы¬ 


ли, но они не давали такого 
ощущения трехмерности. 

И на этом фоне, уже в 1995 
году, при всей своей красоте 
Ѵіпуі Сосісіезз Ггот Магз ко¬ 
нечно не могла быть супер¬ 
привлекательной. Все в тот пе¬ 
риод просто свихнулись на ЗБ. 

Безусловно графика в Ѵіпуі 


Сосісіезз Ггот Магз суще¬ 
ственно превосходит таковую 
в ]Ш о! Ше іипдіе. Можно 
сказать, что Ѵіпуі СосМезз 
Ггот Магз — это о! Иіе 

}ипд1е на стероидах. Здесь 
лучше графика, подробнее 
окружение, да и сама вини¬ 
ловая богиня прорисована 
более скрупулезно. 

Музыка 

Музыка в игре великолеп¬ 
на настолько, что вы без тру¬ 
да найдете на уоиІиЬе ре¬ 
мейки мелодий Ѵіпуі Сосісіезз 
Ггот Магз, сыгранные на на¬ 
стоящих инструментах. 

По сравнению с о! Піе 

}ипд1е, есть некоторая дегра¬ 
дация. В о! Піе іипдіе му¬ 
зыка была еще лучше, хотя, 
казалось бы, уж куда? 

Ужасающая драма 
Пакман наносит ответ¬ 
ный удар. Ммм... рукой? 
Ногой? Лбом? 
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Для прослушивания вам 
потребуется звуковая карта, 
начиная с АсШЪ и выше 
(Зоипсі. Віазіег, Зоипсі Віазіег 
Рго, Зоипсі Віазіег 16). Музы¬ 
ка имеет «мидишное» звуча¬ 
ние, однако это ее нисколько 
не портит. 

Впечатления 

Впервые я играл в Ѵіпуі 
СосМезз Ггот Магз на 386-ом 
или 486-ом компьютере. То¬ 
гда я не знал, что этот плат¬ 
формер должен был стать 
второй Джилл, хотя сходство 
было вполне заметно. В 
принципе, игра также име¬ 
ет сходство и с Хагдоп. Я 
полюбил ее геймплей прак¬ 
тически сразу, стоило обна¬ 
ружить первое секретное 
место. И спустя много лет я 
могу сказать, что игра Ѵіпуі 
СосМезз Ггот Магз как 
платформер для персоналки 
действительно хороша, не 
гениальна, но чертовски 

Графическое различие 
между ТШ о/ 1Ье ]ипаІе 2 
и Ѵіпуі С од де 88 [гот 
Магз сводилось к рас¬ 
крашенной одежде ге¬ 
роини. 


притягательна. Радует то, 
что она существенно длиннее 
трилогии о Джилл. К тому 
же, Ѵіпуі СосМезз Ггот Магз 
— все-таки эксклюзив плат¬ 
формы, и он действительно 
доставляет удовольствие при 
прохождении. 

Заключение 

Игра Ѵіпуі Сосісіезз Ггот 
Магз, построенная на руинах 
не состоявшейся ]і\\ оГ Иге 
}ипд1е II, имеет самостоя¬ 
тельную ценность. Она явля¬ 
ется классическим платфор¬ 


мером с высококлассной гра¬ 
фикой и плавным скроллин¬ 
гом. Кроме того, не так 
много игр, где главным пер¬ 
сонажем является секса¬ 
пильная красотка в красных 
ботфортах и открытом ку¬ 
пальнике. 

Игра отлично работает на 
современных компьютерах бла¬ 
годаря эмулятору БОЗВох. 

Если вы найдете ее на 
электронном аукционе еВау — 
обязательно купите. 


іпгіпігіі 















все о щіатфортерах 


В 1988 году на японский рынок 
ворвалась технологичная 16-битная 
консоль Меда Бгіѵе. Новой мо¬ 
делью компания Веда существенно 
подняла планку качества игр. Но¬ 
винке удалось буквально в течение 
нескольких месяцев сместить 8- 
битную ИЕВ с пьедестала (что 
двумя годами ранее не вышло у 
ТигЬоСгаіх-16). 

В Северной Америке консоль 
появилась в 1989 году под названи¬ 
ем Сепезіз, начав победное шествие 
по миру. 

16-битная Меда Бгіѵе обладала 
множеством инноваций. Оснащен¬ 
ная двумя ЦПУ, 16-битным Моіого- 
1а 68000 (7,61 МГц в РАБ и 7,67 МГц 


в ОТВС) и 8-битным 2і1од 280 (3,55 
МГц в РАБ и 3,58 МГц в ОТВС), она 
функционировала в двухпроцессор¬ 
ном режиме. Для большинства игр 
280 использовался в качестве 
основного звукового процессора, а 
после перекомпоновки в новой вер¬ 
сии приставки (Меда Бгіѵе 2) его 
стали включать в состав основного 
чипсета на материнской плате. 

Хотя производителям игр не 
сразу удалось нагрузить процессо¬ 
ры новой консоли на 100% и ис¬ 
пользовать по максимуму ресурсы 
других подсистем, но даже первые 
игры, анонсированные в 1989 году, 
впечатляли. «СЬоиІз'КГСІюзІз», «Соі- 
сіеп Ахе», «ТЬе Кеѵепде оі ЗЫпоЫ», 


«АНегеб Веазі», «Аіех Кісісі іп Ше 
ЕпсЬапІесІ Сазйе» и «Зирег ТЬипбег 
Шабе» показали, что у приставки 
очень большой потенциал. Будущее 
консоли выглядело безоблачным, а 
вторая волна успеха Меда Бгіѵе 
пришлась на период после анонса 
легендарного «Зопіс ТЬе НебдеЬод» 
в 1991 году. Игра выжала практи¬ 
чески все, на что была способна 
Меда Бгіѵе: феноменальную гра¬ 
фику, супер быстрый скроллинг, 
гигантские локации, кучу движу¬ 
щихся объектов и запредельный 
драйв! 

Самое удивительное, что для ра¬ 
боты приставки требовалось всего 
64 Кб оперативной памяти! Что ка- 
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сается объема стандартного игро¬ 
вого картриджа, он бьш лимитиро¬ 
ван 4 Мб, хотя большинство игр 
консоли и вовсе распределялось в 
диапазоне между объемами 1 и 2 
мегабайта, а официальных карт¬ 
риджей объёмом более 4 Мб было 
выпущено совсем немного («Зирег 
Зігееі РідЫег II - ТЬе Кеш СЬаІ- 
Іепдегз» 1994 года выпуска, 5 Мб). 

По графическим возможностям 
Меда Бгіѵе обходила всех имев¬ 
шихся в то время на консольном 
рынке конкурентов в разы! Видео¬ 
процессор консоли отображал до 4 
слоев графики: 2 слоя прокручива¬ 
емого фона, 1 слой спрайтов и 1 
слой «окна». И одновременно с 
этим отрисовывалось до 80 спрай¬ 
тов! Основным разрешением экра¬ 
на было 320x240 для РАБ-версии и 
320x224 для ОТЗС-версии при¬ 
ставки. В некоторых играх при¬ 
ставка отображала до 1536 цветов 
благодаря тому, что ѴТ)Р мог 
перейти в специальный режим 
(зЬасІош/ЫдЫідЫ: тобе) с исполь¬ 
зованием растровых эффектов, а 
также эффектов затенения и вы¬ 
светления. 

Меда Бгіѵе оснащалась двумя 
звуковыми чипами — мощная пара 
из УашаЬа УМ2612 и Техаз 
Іпзіштепіз §N76489 выдавала 
шесть каналов с частотной модуля¬ 
цией, поддерживала генератор 
сверхнизкой частоты, а также 
обеспечивала программируемые 
тон/шум и затухание. На практике 
это позволяло получить в игре не 
только очень качественный по тем 
временам звук, музыку и спецэф¬ 
фекты, но даже воспроизводитъ 


оцифрованную речь! Помните за¬ 
кадровые объявления бойцов перед 
выходом на ринг в «ѴѴѴѴР ѴѴгезІІе- 
Мапіа Агсасіе»? 

Помимо ставки на новые техно¬ 
логии Зеда большое внимание уде¬ 
лила вопросу обратной совмести¬ 
мости с консолью предыдущего по¬ 
коления — Мазіег Зузіет. Меда 
Пгіѵе могла переключаться в ре¬ 
жим совместимости с играми 8- 
битной приставки, а 2і1од 280 ста¬ 
новился на это время основным 
процессором. Обладателю 16-бит¬ 
ной новинки для запуска картри¬ 
джей от ЗМЗ достаточно было до¬ 
купить только специальный пере¬ 
ходник. 

Более всего пользователям Меда 
Бгіѵе нравились игры двух направ¬ 


лений: платформеры (вышло по¬ 
рядка двухсот наименований) и 
спортивные симуляторы. Наи¬ 
большей популярности добились 
именно платформеры, которых бы¬ 
ло выпущено порядка 130. Основ¬ 
ные представители этого поджан¬ 
ра: «АсЫатз Ратііу», «Аего Ше 
Асго-Ваі», «Сооі Зроі», «Аіасісііп», 
«ЕагЙішогт }іт», «}ипд1е Воок», 
«Ьіоп Кіпд», серия «Зопіс ТЪе 
НебдеЬод», «Тіпу Тооп Асіѵепіи- 
гез», «Тоу Зіогу» и другие. Можно 
с уверенностью сказать, что каче¬ 
ственные платформенные игры 
стали одной из причин популярно¬ 
сти Меда Бгіѵе. 

Ниже мы рассмотрим лучших 
представителей этого жанра. 
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Играя за Гомеса (Сотех), вы должны исследо¬ 
вать особняк Адамса в поисках потерянной се¬ 
мьи. На протяжении игры вам предстоит сра¬ 
жаться с таинственными чудовищами, обходить 
ловушки, чтобы в конечном итоге встретиться 
лицом к лицу с вашим главным противником - 
Тулли Алфордом (Тиііу Аііогсі). 

«АсЫатз Ратііу, ТЪе» - платформер, основан¬ 
ный на событиях из одноименного фильма 1991 
года, который является ремейком знаменитого 
телесериала 1960-х годов. В основе сериала, в 
свою очередь, лежит комикс 30-х годов Чарльза 
Адамса (Сйагіез АсЫатз), который издавался в 



журнале «ТЪе Иеѵѵ Уогкег». Именно Чарльз Адамс 
является создателем таких популярных ныне 
персонажей. 

Действие игры происходит сразу же после 
окончания фильма. Из-за предательства адвоката 
Тулли, по решению суда, семейка Адамс выселя¬ 
ется из своего дома. Хуже того - другие члены 
семейки (Мортиция, Пагсли, Венсди, бабушка и 
слуга) пропали без вести. 

Игра не разбита на уровни в привычном смыс¬ 
ле этого слова, главный герой волен передви¬ 
гаться по этажам и комнатам здания практиче¬ 
ски в любом порядке. Особняк полон всяческих 
секретов, ловушек и врагов — всевозможных зве¬ 
рей, оживших предметов и летающих черепов. 
Оружия как такового у Гомеса нет, вместо этого. 


Т НЕ УНОЕВОВОиНО 
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для ликвидации врага нужно прыгнуть на него 
сверху. Иногда можно подбирать предметы и 
бросаться ими во врагов (например, мячиками 
для гольфа). Кроме того, в уровнях разбросаны 
бонусные предметы: пачки долларов, слитки зо¬ 
лота и драгоценные камни. 


Опенки зарубе 
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В целом, игра «АсЫатз Ратііу, ТЪе» 
невыразительное приключение, игра будет 
неплохой покупкой, если вы сможете найти 
недорогой картридж. В течение игры придется 
много ходить, исследовать, а также находить 
секреты, но в целом, геймплей не представляет 
ничего особенного. Более того, когда вы 
пройдете всю игру, то, скорее всего, уже не 
захотите вновь к ней возвращаться. Если вам все 
же нужно будет погрузиться в мир семейки 
Адамс, лучше посмотрите одноименный фильм, 
это принесет гораздо больше удовольствия, 
нежели то время, которое вы проведете за игрой. 
Даже неудавшаяся третья часть фильма будет 
более обоснованной покупкой (имеется в виду 
так и не вышедший в массовый прокат фильм 
«АсЫатз Ратііу Кеипіоп», 1998). (28.12.2009) 

6/10 
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ческой, она была переиздана на нескольких 
платформах, последний раз - в 2010 году на кон¬ 
соли ѴѴіі Ѵігіиаі Сопзоіе. 


Опенки зарубе 
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Я не разочарован тем, что пропустил «Аего ТЪе 
Асго-Ьаі» в начале 90-х годов. Концепция игры 
хороша, но все же очень хочется чаще атаковать 
и иметь возможность выбора уровня сложности. 
Это крепкий, красочный платформер, но он ни в 
коем случае не станет конкурентом Марио или 
Сонику. (2002) 

63/100 


Вы играете за летучую мышь Аэро Акробат 
(Аего ТЪе Асго-Ваі) и должны остановить безум¬ 
ного ученого Эдгара Эктора (Ебдаг Есіог), заду¬ 
мавшего захватить все цирки и избавить мир от 
развлечений. Игра входит в серию из трех плат¬ 
формеров: «Аего ТЪе Асго-Ьаі» (1993), «Аего ТЪе 
Асго-Ьаі 2» (1994) и «2его Ше Катікахе Здиіггеі» 
(1994). 

Главный герой Аэро одарен способностью де¬ 
лать сальто в воздухе - своеобразный воздушный 
«свинг». С помощью этого приема он может уби¬ 
вать врагов и забираться в труднодоступные ме¬ 
ста. 

Вас ожидают приключения на протяжении 4 
больших миров: Цирк, Парк Развлечений, Внеш¬ 
ний Мир и Музей. Каждый из них, в сою очередь, 
состоит из нескольких уровней, так что в сумме 
получается порядка 25 локаций. 

Во время прохождения игры главному герою 
нужно будет использовать разнообразные маши¬ 
ны и механизмы (катапульту, пушку, машину по 
производству воздушных пузырей и др.), а также 



собирать различные бонусы (сыр, соду, ключи, 
часы). 

Во время 16-битной эры персонаж Аэро поль¬ 
зовался большой популярностью, и компания 
«ЗипЗоВ» использовала его в качестве своего та¬ 
лисмана. Серия игр про Аэро считается класси- 



В целом, игра «Аего ТЪе Асго-Ваі» не очень 
хороша. Ее название было придумано в период 
расцвета компаний, ищущих талисманы, которые 
смогли бы быстро принести деньги. Одно только 
управление практически убивает эту игру, не 
говоря уже о некоторых странностях геймплея и 
дизайна уровней. (10.07.2004) 

40/100 
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Управление в игре является несколько 
ошибочным. С помощью воздушного «свинга» 
можно убивать врагов в очень похожем духе, как 
это делает спиной Соник. Однако нужно 
учитывать, что воздушный «свинг» делается 
вверх или вниз. Предсказать, куда полетит герой 
после этого приема, зачастую очень сложно, 
поэтому иногда Аэро движется не в том 
направлении, куда вы запланировали - и обычно 
это происходит в самый неподходящий момент! 
Уровни немного корявые, например, многие 
отверстия и пустоты в стенах можно обнаружить 
только методом проб и ошибок. Дешевые хиты 
просто изобилуют, например, появляющиеся 
ниоткуда враги. Игра чрезвычайно сложная, 
почему бы не сделать систему сохранения с 
вводом паролей? Если вы выберите «продолжить» 
после смерти, то вернетесь к самому первому 
акту в уровне, даже если уже успели пройти их 
несколько. Однако, ужасно не это, а то, что 
обнаружится дальше в процессе игры... В общем, 
платформер «Аего ТЪе Асго-Ваі» поможет вам 
еще лучше понять, почему вы так сильно любите 
Соника. (04.07.2006) 

33/100 



противостоять злому гению Эдгару Эктору. Вто¬ 
рая часть игры является более насыщенной в 
плане действий и прыжков, придется использо¬ 
вать больше приспособлений при прохождении, а 
также собирать большее количество предметов. В 
игре имеются бонусные уровни и несколько 
скрытых героев. На пути к победе главному ге¬ 
рою предстоит использовать даже сноуборд. 

Так же, как и первой части игры, вы управляе¬ 
те летучей мышью Аэро, необходимо будет еще 
раз остановить безумного ученого. В прошлый 



раз наш герой оказался сильнее, помешав ко¬ 
варному плану ученого по захвату цирков во всем 
мире. Однако злой гений возвращается с новыми 
коварными замыслами. Вы должны найти его и 
уничтожить, пока он не воплотил в жизнь свою 
дьявольскую идею, названную им «Планом Б». 

Игра посвящена знаменитому бразильскому 
гонщику Формулы-1, лучшему в истории по ито¬ 
гам опроса еженедельника «Аиіозрогі», Айртону 
Сенне, который умер во время гонки 1 мая 1994 
года, попав в аварию на болиде. 


Оиенки зарубе 
батеГапІГПаас 
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На протяжении 45 уровней понадобится очень 
много прыгать и постоянно избегать различных 
смертельных препятствий, чтобы вновь успешно 


Без сомнения, «Аего ТЪе Асго-Ьаі 2» является 
одним из лучших платформеров года. Графика, 
геймплей и дизайн уровней - на высшем уровне. 
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Музыка, однако, не столь впечатляющая, и это ее 
единственный недостаток. Я уверен, вы согласи¬ 
тесь со мной, что у игры очень светлое будущее, 
(ноябрь, 1994) 

90/100 



Первая часть игры была просто прорывной для 
любителей платформеров. Используя новый 
внешний вид, новые движения и общее новое 
ощущение от игры, «Аего ТЪе Асго-Ьаі 2» заста¬ 
вит вас почувствовать, будто бы вы играете за аб¬ 
солютно нового персонажа. Если вам понрави¬ 
лась первая часть игры, то тогда обязательно по¬ 
играйте и во вторую! (январь, 1995) 

80/100 



Щу| і [ ішігііі!| ІШО] 

«Аего ТЪе Асго-Ьаі 2» является хорошим плат¬ 
формером для Сепезіз. Он прилично выглядит, и 
в него интересно играть. Возможно, он не дотя¬ 
гивает до уровня «2его Ше Катікахе Здиіггеі», но 
всё же является очень достойной игрой. В систе¬ 
му управления были внесены некоторые измене¬ 
ния, оно немного отличается от того, какое было 
в первой части. Музыка не напрягает, качество 
исполнения - выше среднего. Если вы любите 
платформеры на Сепезіз, тогда попробуйте по¬ 
играть в «Аего ТЪе Асго-Ьаі 2». Мне игра понра¬ 
вилась. (январь, 1995) 

78/100 
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Помогите Ариэль (Агіеі), жизнерадостной мо¬ 
лодой русалочке, или Тритону (Тгііоп), ее отцу, 
победить злую колдунью Урсулу (Іігзиіа), кото¬ 
рая превратила всех обитателей глубин в малень¬ 
кие зеленые водоросли. 

Перед началом игры вы можете выбрать одно¬ 
го из двух персонажей. Если вы выберете Трито- 



ц 


на, то вам нужно будет спасти свою дочь — руса¬ 
лочку Ариэль. Если вы будете играть за Ариэль, 
то тогда вам нужно будет освободить отца, зато- 
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ченного в тёмной пещере на дне. 

Для прохождения каждого из уровней игры 
нужно освободить определенное количество жи¬ 
телей подводного царства. Друзья Ариэль - рыбка 
Флаундер (Ріоипбег) и краб Себастьян (ЗеЪазІіап) 
- будут помогать вам в процессе прохождения. 
Неоценимую помощь окажет и чайка Скаттл 
(ЗсиШе) - в его лавке вы всегда сможете приоб¬ 
рести дополнительные жизни, сердечки и прочие 
полезные вещи. 
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Если вы являетесь квалифицированным 
игроком, то игра в «Агіеі - ТЪе ІлШе Мегтаісі» 
будет для вас пустой тратой времени. 
Интересными играми с персонажами Диснея на 
Сепезіз являются «Аіасісііп, ТЪе» (настоятельно 
рекомендую) и «Ілоп Кіпд, ТЪе». Однако если у 
вас есть маленький ребенок (или если вы явля¬ 
етесь ну очень большим поклонником Ариэль, 
Тритона, Себастьяна и других персонажей 
мультфильма), тогда можете попробовать в нее 
поиграть. (1999) 

70/100 



Знаете, я никогда не испытывал проблем с 
фильмами или играми Диснея, но платформер 
«Агіеі - ТЪе ІлШе МегтаісЬоказался совсем не 
тем, чего я ожидал от игры. О ней уже давно 
ходили нехорошие слухи. Наш аналитик Балу 
(Ваіоо) поучаствовал в этом обзоре, потому что 
ему не понравился вариант игры для Сате Сеаг. 
Поиграв в «Агіеі - ТЪе ІлШе Мегтаісі» на Сепезіз, 
он сказал, что и эта версия также является 
неудачной. Балу является нашим постоянным 
обозревателем диснеевских игр, так что его 
мнение говорит о многом. Теперь, когда я сам в 
нее поиграл, становится понятно, что данный 
платформер является худшей игрой с пер¬ 
сонажами Диснея на Сепезіз. Я не поклонник игр 
от компании «Ѵігдіп», и платформер «Агіеі - ТЪе 
ІлШе Мегтаісі» является лишним доказа¬ 
тельством такого моего отношения. Я начал в 
него играть, потому что хотелось попробовать 
какую-нибудь новую игру из своей коллекции, в 
которую еще не успел поиграть. Как же я рад, 
что не играл в него, будучи ребенком, иначе бы 
моя психика очень серьезно пострадала! 
(01.03.2010) 

го/юо 



Игра основана на популярной серии фран¬ 
цузских комиксов «Астерикс» («Азіегіх»). В игре 
описываются события 50 г. до н.э., когда Галлия 
(Са11іа,территория современной Франции) нахо¬ 
дится под владычеством Римской Империи. Лишь 
одна деревня по-прежнему остается независимой 
благодаря невероятной силе двух ее великих 
воинов: Астерикса и Обеликса (ОЬеІіх). В ходе 
игры они должны освободить деревню Орвио 
(Огѵіо) от римских завоевателей и спасти своего 
друга Догматикса (Бодтаііх). 

Вы можете играть как за Астерикса, так и за 
Обеликса. Путь главных героев путь лежит через 
уровни, где придется много прыгать, избегать 
падений и сражаться с врагами. В игре есть 
определенные предметы (из оружия, например, 
бомбы), без помощи которых невозможно 
преодолеть многочисленные трудные места. 
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Выбирать главного героя можно непо¬ 
средственно перед каждым уровнем. Играть за 
Обеликса будет удобно там, где нужно пере¬ 
двигать предметы или высоко прыгать. Астерикс 
предпочтительнее в случаях, если требуется пол¬ 
зать или очень быстро бегать. 


бате РІацей 


Играя за Астерикса или его приятеля 
Обеликса, вы должны пройти шесть убойных 
уровней, чтобы встретиться с Гетафиксом. Вы 
подбираете специальные предметы, но они 
активируются только после того, как будет 
выпито зелье из бутылки. Плохое управление не 
позволяет великолепной графике «вытянуть» эту 
игру, (июль, 1994) 

61/100 


5еда-16.со 


Итого по игре «Азіегіх апб Ше Сгеаі Кезсие»: 
последний уровень вы сможете пройти только в 
том случае, если будете использовать пароли. В 
игре присутствует немного юмора, уровни очень 
короткие. Вообще, вы получите гораздо больше 
удовольствия от чтения комиксов, нежели от 
игры в этот платформер. (04.03.2010) 

30/100 



Еіесггопіс 6 




Красочная, но невероятно расстраивающая 
игра, где вы можете играть за двух персонажей. 
Прыжки в игре должны быть настолько 
филигранными и отточенными, что это просто 
сводит с ума. Помогает только парольная система 
сохранения, (май, 1994) 

52/100 


Во второй части игры великим воинам Асте- 
риксу и Обеликсу необходимо вернуть щит пол¬ 
ководца Галлии Верцингеторикса (Ѵегсіпдеіогіх) 
на родину. Верцингеторикс потерпел поражение 
от Юлия Цезаря и сложил перед ним свой щит, 
что означает подчинение всех жителей Галлии 
Римской Империи. 

Как и в первой части, перед каждым уровнем 
вы можете выбирать главного героя - Астерикса 
или Обеликса. Главное отличие от предыдущей 
игры - теперь можно перемещаться по изометри¬ 
ческой карте и самостоятельно выбирать нужный 
уровень. В остальном, геймплей в играх сходный, 
здесь вам также нужно будет много прыгать, бе¬ 
гать, побеждать врагов и собирать многочислен¬ 
ные предметы. Ваши поиски щита начинаются с 
отдаленных лагерей римлян, в конечном итоге вы 
попадете в Рим. 

Перед каждым уровнем, по мере прохождения 
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игры, демонстрируются красивые заставки в сти¬ 
ле комиксов. Игровой процесс проходит под 
классическую музыку великих композиторов 
прошлого. 


Оиенки заруб 

Ж]ф ШЛИ: 

Зеда-Ш.сопд 



Когда я играл в «АзШгіх апсі Ше Роѵѵег оі Ше 
Собз», будучи ребенком, то собирал все предме¬ 
ты, которые только можно было собрать, тща¬ 
тельно обыскивая каждый уровень. Возвращаясь 
к игре сегодня, я понимаю, как же мало о ней 
было сказано за все эти годы. Платформер нельзя 
назвать запоминающимся. Он во многом стан¬ 
дартен, имеет все характерные черты для жанра 
и для фанатов Астерикса, но имеющиеся недо¬ 
статки мешают ему быть более значимым. И не 
удивительно, что игра разработана компанией 
«Соге». Основные проблемы в игре «АзШгіх апсі 
Ше Роѵѵег оГ Ше Собз», кажется, нашли свое про¬ 
должение также и в серии «ТотЬ Каібег», первая 
часть которой появилась через год. Если вы лю¬ 
бите Астерикса или вам просто нужен новый 
платформер, то я могу порекомендовать «АзШгіх 
апб Ше Роѵѵег о? Ше Собз». От остальных же игра 
может потребовать очень много терпения. 
(30.03.2009) 

70/100 




Земля задыхается от отходов! Но есть выход. 
Некий профессор Стинкбаум (ЗШікЪаит) пос¬ 
троил своего рода телепортер постоянного 
действия, который перебрасывает тонны мусора в 
другое измерение под кодовым названием 
«экскременты». У профессора в лаборатории 
работает уборщиком странный парень по имени 
Снотти Рэгсдэйл (Зпоиу Кадзбаіе, в переводе 
означает Сопливый Рэгсдэйл), на деле явля¬ 
ющийся миллионером, которому наскучила се¬ 
рость бытия. Однажды ночью Снотти очищает от 
вековой пыли телепортер и чихает в самый 
неподходящий момент, привлекая к себе вни¬ 
мание Главного правителя Экскрементских 
земель, Бугермейстера, которому совсем не нра¬ 
вится то, что горы отходов ежечасно валятся на 



его благословенную землю. Трезво рассудив, что 
у них и своего «добра» навалом, Бугермейстер 
похищает самую важную часть телепортера - 
энергетический кристалл. Снотти присутствует 
при этом злодеянии и решает во что бы то ни 
стало вернуть кристалл. Быстро зайдя в туалет, 
он мгновенно превращается в Бугермэна — 
супергероя, которому подвластны все вонючие 
энергии мира. И, отважно прыгнув в жерло 
телепортера, герой оказывается в другом 
измерении, по горло в экскрементах. 

Игра переносит нас в неведомый мир, где 
одетый в плащ Бугермэн носит с собой козявки и 
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использует их в качестве оружия в борьбе с 
неприятелями. Имя Бугермэн можно перевести 
как «Человек-сопля». Ну как, впечатляет? Он не 
умеет летать, лазить по стенам, использовать 
имплантированные в тело мега бластеры, но зато 
сопли, выковырянные из носа и брошенные в 
противника, моментально заставляют его 
разбрызгать свои внутренности и наружности по 
округе. Кроме того, Бугермэн может рыгать, 
предварительно накопив «заряд», а также 
извергать зловонную струю газа из своего 
кишечника. Найдя перец, он обретает поистине 
пламенную отрыжку и может свободно парить на 
собственном, природном, реактивном двигателе. 
А если вдруг он, порывшись в кучке нечистот, 
обнаружит маленький белый пузырек, то вместо 
швыряния соплей сможет плеваться 
подозрительной по цветовой гамме слюной, 
которая как пуля «Дум-дум» пробивает всех и 
вся. 



. Ч. 


§0 

I * 

1 1 003000 


В игре 5 жутко пахнущих миров по несколько 
уровней в каждом, состоящих из грязи и слизи. В 
мире платформера «Воодегтап: А Ріск апб РПск 
Абѵепіиге» существуют такие названия, как 
«Слизистые Горы», «Коррозийные Ямы» и 
«Газовые Болота». 

Перед вами одна из самых уникальных и про¬ 
тиворечивых игр в истории! 



ШШ ШШ: 
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Как только вы достигнете более поздних 
уровней, «Воодегтап: А Ріск апб РПск Абѵепіиге» 
станет очень легким в прохождении - игру можно 
пройти, не пользуясь паролями, всего с двумя 
жизнями. Я все еще играю в нее время от 
времени, используя пароли моих любимых 
уровней. Эту игру нелегко найти, но если вы 
однажды увидите этот картридж - обязательно 
приобретите его. Игра сочетает в себе несколько 
оригинальных моментов, которые делают ее 
очень интересной даже для тех, кому не очень-то 
нравится специфика подобного низкопробного 
юмора. Эта недооцененная игра является одной 
из лучших среди платформеров. (13.02.2005) 

80/100 



Іі)шігі)І!| ІЕОІ 1 !] 

Времена меняются! Я и вообразить себе не 
мог, что могут быть игры, в которых можно 
пукать, отрыгивать и использовать козявки в 
качестве оружия. Ставлю высокий балл за 
оригинальность и чувство юмора. Анимация в 
игре может вызвать или неистовый хохот, или же 
чувство полного отвращения. Я даже не уверен, 
что это хорошая идея - сделать игру именно 
такой, какая она есть. В целом, платформер 
неплохой, однако в нем явно чего-то не хватает. 
Может быть, просто другого действия? (ноябрь, 
1994) 

65/100 


ЕІесГгопіс б 
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Игра «Воодегтап: А Ріск апб РПск Абѵепіиге» - 
прекрасное воплощение идеи супергероя из 
середины 90-х годов. Жанр платформеров был 
невероятно популярным в те годы, и поэтому 
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было очень непросто отделить ваш проект от 
продуктов конкурентов. Отвращение к игре в 
первые несколько минут не такое сильное, чтобы 
совсем перестать в нее играть. Главное, что игра 
не теряет своей оригинальной формы на фоне 
других платформеров 16-битной эпохи, когда 
многие продукты были лишь стандартными 
клонами более успешных проектов. «Воодегтап: 
А Ріск апсі РПск Асіѵепіиге» - неплохая игра, и 
если вы не обременены концепциями, смело 
можете в нее играть. (01.12.2008) 

60/100 



Бабба (ВиЬЬа) и его друг Стикс (Зііх) - интерес¬ 
ная пара. Бабба - беспечный парень, который 
перевозит животных для местного зоопарка 
здесь, на Земле. Однажды, в обычный будний 
день, Бабба похищается пришельцем, который 
планирует отправить его и нескольких других 
чужаков в свой инопланетный зоопарк. На пути к 
родной планете космический корабль теряет 
управление и терпит крушение. Бабба, другие 
пришельцы и Стикс (разумный пришелец, имею¬ 
щий форму прута) сбегают с корабля. С этого мо¬ 
мента Бабба и Стикс становятся друзьями и на¬ 
чинают свой путь домой. Они находятся на чужой 
планете, и все здесь немного не такое, как на 
Земле. 



Вы играете за Баббу, а он, в свою очередь, 
управляет Стиксом как инструментом для реше¬ 
ния загадок (Стикс также исполняет роль ору¬ 
жия). Например, Стикса можно проталкивать в 
некоторые отверстия так, чтобы Бабба мог под¬ 
няться выше. 

Вы должны будете решать ошеломляющие го¬ 
ловоломки и бороться со странными пришельца¬ 
ми. Часто необходимо будет очень быстро реаги¬ 
ровать в различных ситуациях и мгновенно при¬ 
нимать решения, иногда очень нестандартные. 



Итак, вот эта игра, созданная из самых лучших 
компонентов и реализованная с любовью и ма¬ 
стерством. «ВиЬЬа 'п' Зііх» является замечатель¬ 
ным платформером, который представляется 
чем-то большим, нежели просто сумма состав¬ 
ляющих его частей. Игра очень ценная. 
(02.08.2007) 

90/100 


БатеРго (05[ 


Не дайте себя одурачить красочным, невинным 
внешним видом игры «ВиЬЬа 'п' Зііх». Дюжины 
самых разных проблем и головоломок распреде- 
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лены в пяти уровнях игры, вы должны знать об 
этом. К счастью, парольная система сохранений 
облегчают вашу задачу. За Стиксом очень ин¬ 
тересно наблюдать - что еще он выкинет в следу¬ 
ющий раз? У вас еще никогда не было такого 
друга, (июль, 1994) 

80/100 



бате РІацея 


Можно подумать, что в игре вы совсем одино¬ 
ки, однако на вашей стороне есть несколько чу¬ 
жих. Попадаются небольшие гномы различных 
форм и цветов; хватайте их для получения пред¬ 
метов и бонусов: дополнительные жизни, живу¬ 
честь или просто очки. Поспешите - только вы 
можете помочь главным героям выбраться с чу¬ 
жой планеты и возвратиться домой, (август, 
1994) 



Графика в «ВиЬЬа 'іГ Зііх» довольно приятная, 
особенно когда появляются смешные чужаки. 
Тот факт, что вы ничего не слышали до сих пор 
об этой игре, и даже не думали, что она может 


ШШ]ГІ]І!| \ІШ] 

Довольно интересный способ сделать игру-го¬ 
ловоломку. Сначала игра похожа на экшен, но 
она намного больше, чем просто экшен. Нужно 
быть очень внимательными к малейшим деталям 
и ничего не пропускать. Загадки интеллектуаль¬ 
ные и хорошо продуманы. Музыка и звуки стан¬ 
дартны для платформы Сепезіз, но, по крайней 
мере, они не раздражают. «ВиЬЬа ’п' Зііх» - при¬ 
кольная игра, от которой вскипят мозги даже у 
самого прилежного игрока, (июнь, 1994) 

68/100 


ЗиЬЫа шиі 0'|изи!і 



ЫСЕМЗЕ» ВУ 
5ЕСА ЕМТЕКРКІЗЕ5, ЬТБ. 


Игра «ВиЬЫе апсі Здиеак» начинается анало¬ 
гично многим другим платформерам: вы управ¬ 
ляете лысым ребенком по имени Бабл (ВиЬЫе) и 
продвигаетесь с ним через массы платформ и вы¬ 
ступов, избегая контакта с местной живностью, 
которая после убийства превращается в монеты. 
Игра просто изобилует скрытыми потайными ме¬ 
стами. 

В середине первого уровня вы встретите Скви- 
ка (Здиеак, синий пришелец), с этого момента 
начинается игра с двумя главными героями. Учи- 
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тывая, что Сквик не может прыгать так же высо¬ 
ко, как вы, ему зачастую необходимо просто 
ждать пока вы, например, не активизируете вы¬ 
ключатель или иным способом не разрешите за¬ 
гадку, чтобы провести его. В то же время, Сквик 
может и помогать - в некоторых местах вы може¬ 
те сделать высокий прыжок, оттолкнувшись от 
его спины. 

В игре есть особый режим «ВиЬЫе», который 
эквивалентен режиму «Зирег Магіо» в одноимен¬ 
ной игре - когда вы можете выше прыгать, бы¬ 
стрее бежать и мгновенно поражать врагов. Он 
активируется, когда вы кладете монетку в маши¬ 
ну по производству жевательной резинки, а за¬ 
тем прыгаете на спину Сквику. 

В промежутках между основными уровнями 
вас ожидают бонусные уровни с видом сбоку, в 
них действие проходит под водой. 



Опенки зарубе 
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ЯН ЗШШШ: 


Глупый дуэт с вашей помощью отправляется 
спасать Грулинов. Этот забавный платформер об¬ 
ладает хорошей графикой и удобным управлени¬ 
ем. Держу пари, вы не предвидите того, что 
произойдет с этой парочкой? (апрель, 1994) 

70/100 
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Помимо нескольких вопросов, связанных с 
разнообразием игры, больше пожаловаться особо 
не на что. «ВиЬЫе апсі Здиеак» - достаточно 
уникальный платформер. Однако, не настолько 
уникальный, чтобы прямо сейчас начать в его 
проходить. Хотя я и играл в него очень бегло в 
былые годы, однако сегодня, думаю, он уже не 
смог бы привлечь моего внимания. Игра длинная 
и достаточно сложная. В целом, если вы любите 
головоломки/платформеры или просто жанр 
платформеров, играйте в нее с удовольствием. 
Но, я сомневаюсь, что вы будете делать это снова 
и снова или рекомендовать кому-нибудь. Хочется 
сказать одну вещь в защиту игры - ведь очень 
непросто быть просто платформером и, тем не 
менее, обладать при этом определенной 
привлекательностью. Игра оригинальна, и я с 
большим уважением к ней отношусь, (январь, 
2010 ) 

70/100 



ШОео батезй 


йушригаг спгаггнішлалг 


В целом, «ВиЬЫе апсі Здиеак» - еще один вялый 
и не вдохновляющий платформер. Запутанная и 
изобилующая скукой, эта игра определенно не 
стоит того, чтобы тратить на нее свои деньги, 
(апрель, 1994) 
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Сюжет игры основан на следующем. Однажды в 
нашем мире появляются пришельцы Улли 
(ѴѴооІіез), которые начинают красть повсюду запа¬ 
сы пряжи. Особенно много было похищено у 
главного героя Бабси (ВиЪзу), так как ему принад¬ 
лежит самая крупная коллекция в мире. Есте¬ 
ственно, нашего героя такое положение дел не 
устраивает, и он начинает борьбу против малень¬ 
ких воришек. 

В игре пять различных локаций по 3 уровня в 
каждой, действия развиваются и в джунглях, и на 
диком западе, и в других интересных местах. Что¬ 
бы полностью пройти каждый уровень, в конце 
каждого из них нужно победить находящегося в 
космическом корабле босса. 

Во время прохождения вам нужно собирать 
клубки шерсти, за них даются очки. Также на 
уровнях попадаются футболки неуязвимости и 
футболки невидимости, плюс есть возможность 
войти в бонусные зоны, где можно собрать допол¬ 
нительные мотки пряжи и различные предметы. 

Музыкальная составляющая игры была написа¬ 
на Мэттом Берардо (Май Вегагбо), а немногочис¬ 
ленные фразы главного героя озвучены Джоном 
Скилом ЦоЪп Зкееі) - известным американским 
журналистом и влиятельным уфологом. 



Опенки зарубе 


в, 


ііыіі Шшиз: 
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Крылатая фраза Бабси в первом уровне: «Что же 
произошло?». Графика и звук достаточно хороши, уров¬ 
ни большие, и в них есть много секретов (есть даже се¬ 
кретные бонусные зоны, где Бабси может собрать 
больше мотков пряжи), но игра слишком сложная и вы¬ 
глядит очень дешево. Геймерам, которые ищут боль¬ 
шие испытания, стоит поиграть в нее. Однако будьте го¬ 
товы к тому, что придется отчаянно негодовать в про¬ 
цессе игры, теряя одну жизнь за другой. К концу игры 
крылатой фразой главного героя становится следую¬ 
щая: «И вы все еще играете?» Естественно, я спраши¬ 
ваю себя о том же. (26.03.2007) 

50/100 


Бате Биі 


і 


ИЗ 


Управление, хотя и неудобное, однако все же яв¬ 
ляется приемлемым. Уровни огромны и впечатляюще 
раскрашены и заполнены, повсюду царит веселье. 
Уровень сложности умеренный. Если вам это нравится, 
то обязательно поиграйте в «ВиЪзу іп Сіаѵѵз Епсоипіегз 
оі Ше Еиігесі Кіпсі», она определенно лучше большин¬ 
ства других второсортных игр. (2007) 


50/100 


ТІ№ ІІіОео Ба 


І 


ВДВ 


Неточное управление и бедно оформленные 
уровни делают игру неинтересной. Невозможно 
даже предсказать, получится у вас прыжок или 
нет, игра как будто ждет того, чтобы вы делали 
прыжки просто на удачу. У Бабси есть способность 
парить в воздухе, хотя это не имеет большого 
смысла, а в некоторых местах вы будете путеше¬ 
ствовать по водным каналам. В целом, геймплей 
медленный и утомительный. Я до сих пор не могу 
понять, как Бабси удалось попасть на титульный 
лист журнала «Еіесігопісз Сатіпд МопШІу» в номе¬ 
ре за февраль 1993 года, а также породить 
несколько продолжений? Если вы устали от 
классных игр с отличной графикой и привлека¬ 
тельной музыкой - дайте шанс Бабси. Ведь он - 
«победитель» Соника! (04.01.2006) 

50/100 
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ЗУЬз!| II 



Бабси возвращается! На этот раз храбрая рысь 
должна поучаствовать в более опасном 
приключении: исследовать таинственный дворец, 
внутри которого есть гиперпорталы, ведущие в 
различные места и временные эпохи. 

Подобно Сонику, Бабси очень быстро движется 
и может очень высоко прыгать. Он убивает 
врагов, напрыгивая им на голову. Уровни 
большие, их пространство доступно уже с самого 
начала игры (за исключением бонусных). 

Игра насчитывает 30 уровней в пяти мирах. 
Действия будут происходить внутри египетских 
пирамид, в космическом пространстве, в напол¬ 



ненном музыкальными инструментами мире, в 
«зеленом» мире с деревьями и холмами. В 
некоторых местах Бабси даже возьмется за 
штурвал самолета. 



ШВШШШіі 


Игра начинается с нескольких приятных 
сюрпризов, но как только вы освоите все ее 
нововведения, начинается сплошное повторение 
действий и посредственность во всем. Это не 



означает, что игра плохая. Нет, вы все равно 
сможете получить от нее определенное 
удовольствие, особенно если решите пройти лишь 
один уровень. Скучно становится через 
некоторое время. В любом случае, существуют 
более классные игры для Сепезіз, на которые 
можно было бы потратить ваше время. 
(11.07.2005) 

50/100 



Дизайн уровней не только рассеянный, но и 
странный, со случайно размещенными 
объектами, которые как будто бы взяты из 
детских фантазий. Геймплей просто кошмарный. 
Игровая механика очень простая - найти выход 
до истечения времени, а обретение оружия с 
названием «ИеН: дип" делает прохождение игры 
слишком простым занятием. (2007) 

го/юо 



ВУ!|3 ІІШІШІІІІ ІІШІІІІй ТГОІІІІІй 


Игра основана на серии мультфильмов компании 
«Ьоопеу Типез» с главным героем Багзом Банни 
(Видз Виппу). 

Однажды Багз засыпает и видит сон о том, как 
Йосэмайт Сэм (Уозетііе Зат) строит робота под 
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названием «Соззатег». Робот перестает слушаться 
своего хозяина и, выйдя из-под контроля, приносит 
хаос в мультипликационный мир. Багз должен 
войти в этот мир и привести все в порядок, вернув 
всех обитателей страны Ьоопеу Типез к нормальной 
жизни. 

Игра состоит из нескольких уровней, для прохо¬ 
ждения которых нужно достичь различных целей. 
Например, в одном из них нужно будет провести 
своего друга до безопасного места, а затем побе¬ 
дить большого монстра. Багз Банни может пры¬ 
гать и быстро бегать, а также собирать различные 
предметы и бросать их во врагов. 



Уровни игры основаны на различных классиче¬ 
ских мультфильмах с участием Багза: «Биск! 
КаЪЪіІ, Биск!», «Виііу Гог Видз», «КпідМу КпідМ 
Видз» и многих других. 

Игра - одна из немногих, которая использует 
предварительно просчитанную ЗБ-графику для 
анимации (рге-гепсіегесі ЗБ дгарЫсз, аналогично 
«Бопкеу Копд Сошйху» для Зирег №п1епсІо). 



ШШ ЯШІІУ& 


шшш.датез 


Щтп 


Говоря простым языком, эта игра - безобразие! 
Багз Банни - американский символ, пожалуй, са¬ 
мая популярная фигура в истории шоу-бизнеса. 


Он может петь, танцевать, рассказывать анекдо¬ 
ты. Он может всё! Он - вне времени и про¬ 
странства. Даже современная молодежь знает, 
кто такой Багз Банни, хотя по телевидению уже 
давно не показывают мультфильмы компании 
«ѴѴагпег Вгоз». 

В плане графики, над игрой, конечно же, по¬ 
старались. Некоторые персонажи выглядят так, 
как и должны выглядеть. Однако у главного ге¬ 
роя есть несколько движений, которые ему со¬ 
всем не свойственны. Скорее, они свойственны 
подлецам. Причем, так же двигаются и некото¬ 
рые другие персонажи. 

Игра, в идеале, должна быть веселой, задор¬ 
ной, с хорошо анимированными персонажами. 
Однако герои напоминают, скорее, дохлых псов, 
настолько они ужасны. Они очень уж часто ме¬ 
няют позы, зачастую даже невозможно понять, а 
что же они вообще делают? Боже мой, как это 
ужасно. 

Управление очень небрежное, а некоторые из 
лабиринтов так расстраивают, что вы в конечном 
итоге начинаете кричать, так как проходить их 
очень сильно надоедает. 

Совет играющим - бросьте джойстик, отор¬ 
витесь от игры и... прогуляйтесь. (1997) 

55/100 
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Эта игра - самая первая с участием Микки 
Мауса (Міскеу Мойве) на консоли Сепезіз. Всего 
же было выпущено 4 платформера с участием 
столь знаменитого главного героя: «Сазііе оі 
ІПизіоп Зіаггіпд Міскеу Моизе» (1990), «Рапіазіа» 
(1991), «ѴѴогМ оі Шизіоп Зіаггіпд Міскеу Моизе 
апсі БопаЫ Биск» (1992), «Міскеу Мапіа - Тітеіезз 
Асіѵепіигез оі Міскеу Моизе» (1994). 

Сюжет игры такой: однажды Микки и его 
подруга Минни (Міппіе) пошли на прогулку, как 
вдруг неожиданно появилась злая ведьма Миз- 
рабель (МіггаЬеІ) и похитила спутницу Микки. Не 
секрет, что Минни очень хороша собой. Вот ведь¬ 
ма и решила с помощью волшебства забрать себе 
всю красоту и молодость героини. 

Для того, чтобы спасти подругу, Микки пред¬ 
стоит столкнуться с различными опасностями во 
время прохождения 7 уровней игры, включая за¬ 
чарованный лес, темницы, игрушечный мир и 
другие. В конце каждого из них будет поединок с 
боссом. После победы над боссом дается один 
драгоценный камень. Когда все семь драгоцен¬ 
ных камней будут собраны, вы сможете по¬ 
строить мост из радуги, который позволит по¬ 
пасть в башню замка Мизрабель для заключи¬ 
тельного сражения со злой ведьмой. 



Оиенки зарубе 


ІІІІЫІІ В: 
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Если вы не поклонник Диснея или ненавидите все 
милые вещи, то вам, вероятно, следует держаться 
подальше от этой игры. Тем не менее, даже вам я бы 
порекомендовал в нее поиграть просто из-за того, что 
она является платформером. Игра забавная, не очень 
длинная и стоит недорого. Любого, кто любит Микки 
Мауса, за уши не оторвешь от нее. Играя в «СазДе оі 
Шизіоп Зіаггіпд Міскеу Моизе» сейчас, я получаю 
столько же удовольствия, сколько и тогда, когда 
впервые запустил этот картридж на приставке много 
лет назад. Микки по-прежнему хорошо выглядит 
после всех этих лет, до сих пор ему удается вызывать 
мою улыбку. (24.06.2004) 

90/100 


батеРгош 
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Игра очень красивая и приятная для глаз, вы можете 
просто нажать паузу и наслаждаться пейзажами. В 
каждом уровне есть как шарм, так и, в той или иной 
степени, вызовы. Ни одной детали, присущей играм от 
Диснея, не потеряно - начиная с музыки и заканчивая 
выходками Микки, когда он свистит хвостом. Однако, 
что действительно трудно принять (хотя это выглядит 
очень реалистично) - крики главного героя, когда он 
падает в яму или срывается с обрыва. Не имеет 
значения, молоды вы или нет, если вы любите Микки 
Мауса, то найдете для себя в этом платформере очень 
много интересного, (февраль, 1991) 

80/100 
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В этом замечательном платформере на мекси¬ 
канский лад вы играете за мышонка, которого 
зовут Спиди Гонсалес (Зреесіу Сопхаіез). Кот 
Сильвестр (Зуіѵезіег) похитил его девушку Кар- 
меллу (Сагтеііа) и друзей. Он планирует исполь¬ 
зовать их как приманку, чтобы поймать также и 
самого Спиди. 

Вызов брошен! Вы должны помочь мышонку 
спасти друзей и свою девушку, устранить все мы¬ 
шеловки Сильвестра, а также собрать как можно 
больше сыра. Предстоят приключения не только 
на наземных уровнях, но и под водой. Помимо 
сыра, придется собирать также и острые перчики 
чили. С врагами главный герой расправляется, 
бросая в них сомбреро или напрыгивая сверху. 

В процессе игры вам будут помогать другие из¬ 
вестные персонажи «Ьоопу Типез». Для получе¬ 
ния союзника необходимо собрать определенные 
предметы (например, для вызова Багза Банни 
нужно собирать морковки). 

В игре 4 больших уровня, основная задача для 
их успешного прохождения - найти и освободить 
по три мыши в каждом. 

Игра очень живая, динамичная, она отлично 
раскрывает характер мексиканского персонажа 
Спиди-непоседы. Музыка только подстегивает 
вас к активным действиям. Этот платформер - 
один из самых быстрых и темповых на Сепезіз. 





Ш ШШ: 


Помимо очень насыщенных действий, «СЬеезе Саі- 
АзІгорЬе Зіаггіпд Зреесіу Сопхаіез» является доволь¬ 
но сложной игрой, в ней очень высокий темп. Ско¬ 
рость действительно впечатляюща, а управление 
чрезвычайно оживленное. Графика очень классная, 
что делает геймплей еще лучше. Имеется такая 
функция, которая позволяет игроку выбирать, на ка¬ 
ком языке он хотел бы играть. Я не знаю, насколько 
это будет кому-нибудь полезно, но, так или иначе, 
эта идея интересная. Игра сделана для фанатов 
сложных игр. Поэтому, если вы уверены в своих си¬ 
лах - дерзайте! (август, 1995) 

Жшііі ад 

Милая мышка из-за границы отлично смотрится в 
этой красочной игре. Я действительно люблю 
персонажей «Ьоопеу Типез», мне нравится большинс¬ 
тво игр с их участием. Платформер «СЬеезе Саі-Азігор- 
Ье Зіаггіпд Зреесіу Сопгаіез» в плане графики и звука 
выглядит просто замечательно, но, кажется, немного 
«проседает» из-за темпа, выбранного разработчиками. 
В попытке имитировать высокие скорости прокрутка в 
игре сделана очень динамичной. Довольно часто 
можно запросто промахнуться мимо цели во время 
прыжка или атаки на врага. Игра была бы действи¬ 
тельно очень хорошей, если бы можно было немного ее 
замедлить. Игра очень хорошо раскрывает главного 
персонажа игры - Спиди. (июнь, 1995) 



ѲесГгопіс Баті 
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мша Я 


Игра погружает нас в фантастический Камен¬ 
ный Век, где бок о бок живут неандертальцы, саб¬ 
лезубые тигры, динозавры, разные дикие растения 
и насекомые, которые могут поедать людей. 

Главный герой - Чак Рок (СЬиск Коек), типичный 
пещерный человек с квадратной челюстью, лысой 
головой и неотесанным характером. В воскресенье 
после обеда он любит смотреть футбол и пить пиво. 
К сожалению, в один прекрасный день его мирное 
существование нарушается, когда жену Офелию 
Рок (ОрЬеІіа Коек) похищает ревнивый житель со¬ 
седней деревни, странный парень Гари Гриттер 
(Сагу СгіКег). Он удерживает ее в заточении в жут¬ 
ком месте - на кладбище динозавров. Чак очень 
сильно расстроен из-за всего происходящего, вы 
должны помочь ему вернуть возлюбленную. 

Во время своего путешествия Чаку придется пу¬ 
тешествовать по джунглям, по болотам и озерам, 
взбираться в горы, спускаться в пещеры и даже 
оказаться внутри большого динозавра! Ему пред¬ 
стоит сражаться со многими доисторическими жи¬ 
вотными, для этого главный герой использует свой 
живот. Также можно бить врагов ногой в прыжке. 
Иногда, чтобы высоко забраться, Чаку приходится 
поднимать и бросать вверх камни. 

Спустя два года после выхода игры «СЬиск Коек» 
вышло ее сюжетное продолжение - платформер 
«СЬиск Коек II: Зоп оГ СЬиск». 




Эта игра - большое приключение. Вы управ¬ 
ляете пузатым пещерным человеком, который 
бьет врагов своим большим животом, какое бы 
доисторическое существо не встретилось у него 
на пути. В игре есть несколько смешных момен¬ 
тов, один из которых - игра пещерной рок-группы 
на титульном экране. Управление очень отзывчи¬ 
вое, вы с легкостью можете наносить удары, под¬ 
бирать вещи и бросать камни. Главный герой 
сталкивается со многими видами динозавров 
(включая крупных боссов), однако некоторые из 
них могут вам помогать, например, птеродактиль 
способен перелететь вместе с вами через каньон. 
Мультипликационная графика не впечатляет, но, 
тем не менее, она чистая, красочная и имеет осо¬ 
бенные уникальные черты. (06.12.1999) 

75/100 




В свое время игра была очень успешной и попу¬ 
лярной на всех платформах, на которые была пор¬ 
тирована. Свет увидел двух ее преемников: «СЬиск 
Коек II: Зоп оі СЬиск» и «ВС Касегз» (клон игры 
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«ТЪе Магіо Кагі»). Невероятная популярность на¬ 
ступила благодаря тому, что в девяностые годы 
тема каменного века была очень распространен¬ 
ной. Игра является хорошим, порой смешным, 
платформером. К сожалению, он не лишен деше¬ 
вых элементов. Если же вас это не отпугивает, то¬ 
гда может обнаружиться еще один минус - игра 
очень короткая. Я рекомендую запустить ее, по¬ 
слушать основную тему и лишь бегло оценить 
красивую графику. В целом, исполнение игры - чуть 
выше среднего. (06.11.2009) 

60/100 
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Сюжет в этой игре начинает развиваться спустя 
некоторое время после окончания событий первой 
части (Чак Рок преодолел все препятствия и спас 
Офелию от плохого парня Гари Гриттера). Чак и 
Офелия вскоре стали супругами, и у них родился сын 
Джуниор Дипіог). Главный герой сейчас работает на 
заводе, который выпускает каменные автомобили. 
Производитель-конкурент завидует успехам Чака и 
похищает его. Итак, на этот раз нужно спасать самого 
Чака, и Джуниор отправляется в это нелегкое 
путешествие! 

Геймплей схож с первой частью, однако имеются 
некоторые незначительные отличия - ведь теперь вы 



управляете маленьким ребенком. У Джуниора есть 
весьма интересное оружие - сопоставимая с 
размерами его тела деревянная дубина, удары 
которой сметают врагов с пути. 

Игра является типичным платформером, лишь 
изредка вам придется решать несложные 
головоломки. 

Запоминающимися являются выполненные в стиле 
кислотного джаза саундтреки. После прохождения 
игры вы сможете увидеть в благодарственных титрах 
список современных групп этого направления, 
музыка которых повлияла на программистов из «Соге 
Безідп» при выборе музыкального сопровождения. 

В период релиза игры, «Соге» запустили серию 
комиксов в популярном британском детском журнале 
«Ьоок-іп». В них описывалась жизнь Чака, Офелии и 
Джуниора. Одной из шуток в комиксах была такая: 
Джуниору принадлежала приставка «ЗіеддаБгіѵе», 
как производное название от европейской версии 
консоли «Меда-Бгіѵе». Год спустя журнал был закрыт 
(после почти 25-летнего существования). 
Заключительный рассказ о Чаке повествовал о том, 
как наш герой разбился на лодке, и все считали, что 
он погиб. Однако на самом деле Чака выбросило на 
берег острова, который населяло дикое племя. Вскоре 
нашего героя начинают почитать как Божество. 
Необъяснимым комическим элементом было то, что 
среди скорбящих на похоронах Чака был 
действующий премьер-министр Великобритании 
Джон Мейджор (]оЪп Март). 
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Что касается графики, платформер «СЬиск 
Коек II: Зоп оГ СЬиск» демонстрирует эффекты 
сглаживания и вращения. По сравнению с первой 
частью, геймплей более разнообразный, однако 
музыка не такая запоминающаяся. Имеются 
бонусные уровни, а также уровни с речной 
гонкой. Лично я больше предпочитаю первую 
часть игры, хотя и вторая также является весьма 
достойной. (09.10.2009) 


75/100 



В целом, эта игра, как я и подозревал, для детей. 
Будучи одиннадцатилетним мальчиком, мне при¬ 
шлось много в нее поиграть, в те годы я больше це¬ 
нил элементы юмора в игре. С другой стороны, и 
мои требования тогда были гораздо ниже. Перед 
написанием обзора, я немного поиграл в этот плат¬ 
формер - знаете, одно из мест удалось пройти 
только с четвертой попытки, и я очень невесело 
провел все это время за игрой. Игра смотрится 
слишком средненько, чтобы выделиться из 



большого числа платформеров для системы 
Сепезіз. Согласно шведскому журналу «Веда 
Рогсе», 8-битная версия игры была лучше, потому 
что уровни, добавленные в версию для Сепезіз, ни¬ 
как не связаны с сюжетом и просто делают ее 
длиннее. Имеется также версия игры для Зеда СБ 
с расширенным саундтреком, сценами из одно¬ 
именного мультфильма и с немного большим уров¬ 
нем сложности. Если вы все же заинтересованы 
становлением лысого ребенка из каменного века, 
тогда лучше попробуйте версии для других плат¬ 
форм и забудьте об этой. (11.06.2007) 

40/100 



Кул Спот (Сооі Зроі) начиная с конца 80-ых 
годов был просто красным пятном на этикетке 
газированного напитка «7Пр», он представлял 
собой каплю между «7» и «Ир». Со временем, 
пятно было анимировано, у него появились ру¬ 
ки, ноги, рот и темные очки. Сейчас оно ис¬ 
пользуется как талисман бренда «711р». 

Британский издатель «Ѵігдіп Іпіегасііѵе» - од¬ 
на из тех компаний, которые популяризировали 
в начале 90-х данный бренд. В 1993 году они 
выпустили одноименный платформер «Сооі 
Зроі», в котором главным героем является 
красное пятно с этикетки знаменитого напитка. 
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Помимо сочной графики (особенно в уровнях, 
где события происходят на пляже), игра обла¬ 
дает потрясающим геймплеем и великолепным 
музыкальным оформлением. За фоновую музы¬ 
ку игра удостоилась двух премий в 1993 году: 
«Везі Сагігісіде Мизіс оі Ніе Уеаг» от компании 
Веда и «Везі Воипсі» от журнала «Еіесігопіс 
Сатез Мадахіпе». Музыкальное сопровождение 
было написано известным американским 
композитором Томми Талларико (Тотту 
Таііагісо), который приложил руку к таким хи¬ 
там на разных платформах, как «ЕагіЪѵѵогт 
Дт», «МеззіаЬ», «МБК», «ІІпгеаІ», «Зроі Соез 
Іо Ноііуѵѵоосі», «КоЬосор Ѵегзиз ТЪе Тегтіпаіог», 
«Оиі 01 ТЫз ѴѴогІсІ», «Топу Наѵѵк'з Рго Зкаіег» и 
др. Первоначально игра разрабатывалась Дэви¬ 
дом Перри для платформы «Сепезіз», а затем 
была портирована и на другие системы. 

Цель платформера довольно проста - вы 
должны собрать определенное количество 
«красных точек» на каждом из 11 уровней игры 
(при этом вовсе не обязательно очищать весь 
уровень от врагов или собирать все эти точки), 
найти пойманных в ловушку других Кул Спот 
(Сооі Зроіз) и освободить их из заточения. По 
мере прохождения игры процент количества 
собираемых «точек» увеличивается. 




'фіеьъ: Ыі. 


ТІ)е ІШео Ба 


р дігш 


Яркая, красочная графика первого уровня и 
выдающаяся музыка в стиле регги переносят вас 
на пляж в жаркий летний день - как это здорово! 
События второго уровня происходят на пристани, 
где вы поднимаетесь по веревкам и деревянным 
доскам в стиле обезьяны из «Оопкеу Копд }ипіог». 
Следующие несколько уровней проходят в менее 
вдохновляющих местах внутри помещений, одна¬ 
ко и там есть своя изюминка - игрушки в уровнях 
являются миниатюрными версиями роботов, как 
в фильме «Потерянные в Космосе» (сериал 1960-х 
годов). Веселые бонусные уровни проходят в зе¬ 
леной бутылке «7-Ир», где вы отпрыгиваете от 
пузырей газа (или летаете в них), пытаясь со¬ 
брать как можно больше красных точек. Имея 
непростое управление, стильную графику и за¬ 
водные саундтреки, «Сооі Зроі» должен при¬ 
влечь к себе внимание всех поклонников плат¬ 
формеров на Сепезіз. (11.04.2005) 

83/100 


НИ бате Биіі 


Компания «Ѵігдіп», возглавляемая Дэйвом 
Перри (Баѵе Реггу), сделала классический плат¬ 
формер в лучших традициях «Аіасісііп, ТЪе», «Тег- 
тіпаіог, ТЪе» и «СІоЬаІ Сіасііаіогз». «Сооі Зроі» - 
логическая эволюция в линейке платформеров от 
большого игродела, которая обладает чрезвычайно 
детализированной и красочной графикой, плавной 
анимацией и огромными уровнями. (1999) 

80/100 



Мне нравится большинство уровней игры, а бо¬ 
нусные - одни из любимых среди всех игр вообще. 
Великолепная графика, подходящая музыка, весе- 
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лье, быстрое привыкание - вот что нам дает игра 
«Сооі Зроі». Все перечисленное относит ее к кате¬ 
гории «должна быть в коллекции любителя плат¬ 
формеров». Я постоянно задаюсь вопросом: поче¬ 
му же игру назвали «Сооі Зроі» (Клевый Спот), а не 
«Аѵѵезоте Зроі» (Потрясающий Спот)? (16.09.2004) 

80/100 


ШШ Щшэ іи ИППШП 



Игра погружает нас в фантастический Камен¬ 
ный Век, где бок о бок живут неандертальцы, 
саблезубые тигры, динозавры, разные дикие рас¬ 
тения и насекомые, которые могут поедать лю¬ 
дей. 

Главный герой - Чак Рок (СЬиск Коек), типич¬ 
ный пещерный человек с квадратной челюстью, 
лысой головой и неотесанным характером. В 
воскресенье после обеда он любит смотреть фут¬ 
бол и пить пиво. К сожалению, в один прекрас¬ 
ный день его мирное существование нарушается, 
когда жену Офелию Рок (ОрЬеІіа Коек) похищает 
ревнивый житель соседней деревни, странный 
парень Гари Гриттер (Сагу Сгіііег). Он удержива¬ 
ет ее в заточении в жутком месте - на кладбище 
динозавров. Чак очень сильно расстроен из-за 
всего происходящего, вы должны помочь ему 
вернуть возлюбленную. 


Во время своего путешествия Чаку придется 
путешествовать по джунглям, по болотам и озе¬ 
рам, взбираться в горы, спускаться в пещеры и 
даже оказаться внутри большого динозавра! Ему 
предстоит сражаться со многими доисторически¬ 
ми животными, для этого главный герой исполь¬ 
зует свой живот. Также можно бить врагов ногой 
в прыжке. Иногда, чтобы высоко забраться, Чаку 
приходится поднимать и бросать вверх камни. 

Спустя два года после выхода игры «СЬиск 
Коек» вышло ее сюжетное продолжение - плат¬ 
формер «СЬиск Коек II: Зоп о! СЬиск». 



«Байу Биск іп Ноііуѵѵоосі» является чрезвычай¬ 
но сложным для прохождения платформером. 
Если вы обладаете большим терпением, то эта 
игра для вас. Рассматривая игру во всех сторон, 
можно сказать, что она является довольно сред¬ 
ненькой, в ней вам придется играть за Даффи 
Дак. И ничего больше... хотя, и ничего меньше 
про нее не скажешь. (17.03.2011) 

60/100 
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Рождество - желанное время, ведь все дарят 
друг другу подарки. Однако в этом году появилась 
одна проблема: в то время, как Санта Клаус спал 
на своей кровати, холодный и злой снежный чело¬ 
век распугал всех эльфов, а Таймкипер 
(Тітекеерег) украл его рождественские планы. Не 
будет никакого Рождества, если Санта их не оста¬ 
новит. 

В «Ба ъе ВеГоге СЬгізШіаз» вы играете за Санта 
Клауса. Согласно Рождественскому календарю, в 
игре 24 уровня, среди них есть фабрики, мастер¬ 
ские, пещеры, и т.д. В путешествии вам будут про¬ 
тивостоять зло настроенные пингвины, чертики из 
табакерки, снежные люди и даже вертолеты. Кро¬ 
ме того, после каждых пяти уровней Санта дол¬ 
жен встретиться лицом к лицу с большими про¬ 
тивниками, в числе которых, помимо Злого Снеж¬ 
ного человека, есть Таймкипер (Тітекеерег), Лаус 
Маус (Ьоизе Ше Моизе) и Мистер Везер (Мг. 
ѴѴеаШег). 

Исследуя уровни, Санта должен освобождать 
эльфов. Он может собирать красные шляпы и по¬ 
дарки, которые содержат дополнительные жизни. 
Нужно быть осторожным, открывая некоторые по¬ 
дарки, поскольку они могут содержать в себе бом¬ 
бы или врагов. Если Санта находит вращающуюся 
звезду и ловит ее, то переносится на следующий 
уровень. 



Обычно главный герой убивает своих врагов 
волшебством, однако в игре есть один интересный 
режим. Почти в каждом уровне вы можете выпить 
чашку горячего какао и стать «Анти-Сантой». То¬ 
гда вся одежда станет белой, вырастут рожки са¬ 
таны на голове, вы становитесь неуязвимым для 
врагов и получаете молоток, которым можете эф¬ 
фективно отправлять всех на тот свет. По умолча¬ 
нию, этот режим длится в течение 20 секунд, од¬ 
нако длительность может быть изменена в опциях 
игры. 

«Бахе ВеГоге СЬгізШіаз» является в основном 
стандартным платформером, однако есть некото¬ 
рые места, где геймплей изменяется. Например, в 
уровне, где нужно лететь через небо над Англией, 
Россией, Японией и США и бросать подарки в ды¬ 
моходы, набирая тем самым бонусные очки. 




ШШ МІ1УІІ: 
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Как я уже отмечал, рождественских игр 
немного, и появляются они очень редко. 
Большинство коммерческих проектов выпус¬ 
каются в праздничных упаковках или сначала в 
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виде бесплатной демо-версии с поздравлениями 
от разработчиков (а в последующем - с приобре¬ 
тением вами полной версии за дополнительные 
деньги). Данная игра, выпущенная под Рождество 
1994 года, является исключением из этого пра¬ 
вила. Вспоминается много игр от компании 
«Зипзой» - от «Бэтмэна»для платформы МЕЗ до 
«Аего ТЪе Асго-Ьаі» для Сепезіз. «Бахе Веіоге 
СЬгізІтаз» также не является исключением из 
нового видения компании, умение разработчика 
делать хорошие проекты очевидно. (27.12.2006) 

82/100 
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Хотя геймплей в игре «Бахе Веіоге Сйгізітаз» 
такой же, как и в неисчислимом количестве дру¬ 
гих платформеров, общее чувство от игры остает¬ 
ся уникальным. Рождественская тема здесь луч¬ 
ше всего выражена в графике. Игру интересно 
проходить, бегая и прыгая под веселую музыку. У 
нее есть один естественный «сезонный» минус - 
нет уровней на летнюю тему, но это вполне объ¬ 
яснимо сюжетом. Мне кажется, нужно было по¬ 
тратить больше времени и усилий, чтобы сделать 
игру более оригинальной, сложной и красивой. 
Будучи такой, какая есть, «Ба ъе Веіоге СЬгізІ- 
таз» все же не раздражает меня плохими управ¬ 
лением и динамикой прыжков, что очень рас¬ 
пространено среди платформеров. В общем, один 
раз в год игру можно запустить. (24.12.2007) 

50/100 
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Игра «Бізпеу'з АІасЫіп» - одна из лучших для 
платформы Сепезіз. В 1993 году она удостоилась 
двух номинаций от журнала «Еіесігопіс Сатіпд 
МопШІу» в категориях «Везі Сепезіз Сате» и «Везі 
Апітаііоп». В обзоре журнала «Бгадоп» N2211 авто¬ 
ры статьи «Еуе 01 ТЪе Мопііог» Джей и Ди при¬ 
своили игре по 5 баллов из 5 возможных. 

Игры для консолей с главным героем Аладдином 
(АІасЫіп) - едва ли не единственные в своем классе, 
которые не являются кроссплатформенными. Вер¬ 
сия для каждой системы является абсолютно само¬ 
стоятельной уникальной игрой. 

Платформер «Бізпеу'з Аіасісііп» был выпущен 
компанией «Ѵігдіп Іпіегасііѵе» в 1993 году. Сюжет 



игры полностью основан на одноименном мульт¬ 
фильме 1992 года, вы управляете Аладдином. Вме¬ 
сте с главным героем необходимо будет пройти 10 
уровней игры: пересечь улицы и крыши города 
Аграба (АдгаЬаЬ), миновать Пещеры Чудес, спу¬ 
ститься в темницы Султана и добраться до дворца 
великого визира Джафара. Охранники султана и 
разные дикие животные будут препятствовать 
Аладдину в его путешествии. Он может защищать 
себя мечом или бросать в противников яблоки. Со¬ 
бранные драгоценные камни могут быть обменяны 
на жизни и продолжения. Обнаружение символов 
Джина или Абу позволит сыграть в бонусные уров¬ 
ни: в бонусном уровне Джина нужно собирать 
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яблоки, драгоценные камни и дополнительные 
жизни, а в бонусном уровне Абу вы управляете не¬ 
большой обезьяной, которая должна ловить падаю¬ 
щие с неба полезные предметы. 

Игра известна тем, что использует технологию 
«сеі апітаііоп» (буфер перемещаемого изображе¬ 
ния) для графических элементов. Разработкой за¬ 
нималась команда программистов из «Ѵігдіп 
Іпіегасііѵе» во главе с Майком Дитц (Місйаеі Біеіг) 
и Дэвидом Перри (Баѵісі Реггу), которые впослед¬ 
ствии основали студию «ЗЫпу Епіегіаіптепі» и ра¬ 
ботали над очередным шедевром платформы - 
«ЕагШѵѵогт Дт». Пять оригинальных музыкальных 
тем, а также пять аранжировок из мультфильма 
были написаны Дональдом Гриффином (ПопаШ 
СгіШп) по просьбе музыкального директора компа¬ 
нии Томми Талларико. Томми же занимался звуко¬ 
выми эффектами и второстепенными музыкальны¬ 
ми темами. 



Если вы являетесь поклонником мультфильмов 
Диснея, или же не можете проигнорировать оче¬ 
редной хороший платформер, тогда игра 
«Бізпеу'з Аіасісііп» - для вас. Она является очень 
длинным и сложным приключением, однако лю¬ 
бое ваше расстройство по этому поводу будет 


смягчено невероятной графикой и многочислен¬ 
ными смешными моментами в игре. (2007) 


90/100 


Бате Ггеак 




Я очень много слышал о платформере 
«Бізпеу'з Аіаскііп», но до сих пор еще ни разу в 
него не играл. Однако, поиграв немного, до сих 
пор нахожусь под впечатлением от игры. Дизайн 
уровней, персонажи и расположение предметов - 
все кажется безупречным. Несомненно, плохая 
игра не могла бы так здорово выглядеть в 21-ом 
веке. (2004) 


85/100 


БатеСоІа.іі 


Не могу сказать, что когда-нибудь активно 
пытался найти эту игру, но я очень рад, что 
наконец-таки удалось с ней столкнуться. Все 
любители платформеров, даже если они и 
считают себя очень отдаленными фанатами этого 
жанра, не будут разочарованы в игре, (август, 
2005) 

82/100 
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Несмотря на отсутствие сложных задач, 
«Бізпеу'з Аіасісііп» все же является одним из 
наиболее реиграбельных платформеров. 
Однажды пройдя его, вам все равно захочется 
запустить игру еще раз, чтобы найти и 
исследовать пропущенные в прошлый раз места. 
Я рассказал о ней поверхностно специально, так 
как хочу, чтобы вы сами нашли в игре именно то, 
что предназначено только для вас. Гарантирую, 
что вы прекрасно проведете время, наслаждаясь 
этим искусным мультипликационным шедевром! 
(27.06. 2004) 

80/100 



Встречайте Дональда в главной роли в платформе¬ 
ре «БопаЫ Іп Маиі Маіагсі». Несмотря на то, что евро¬ 
пейское название игры было оригинальным, прода¬ 
вать ее на американском рынке не было возможности 
- ІЧпгіепсІо обладала в этом регионе исключительными 
правами на издание игр с участием Дональда. Поми¬ 
мо европейского рынка, игра для платформы Сепезіз 
вышла только в Бразилии. В Северной Америке была 
анонсирована лишь версия для ЗИЕЗ под названием 
«Маиі Маіагсі Іп СоЫ ЗЬаскпѵ». При этом главного ге¬ 



роя (Дональда) в версии для ЗИЕЗ зовут Мауи Ма- 
лард. 

Итак, детектив по имени Мауи Малард (Маиі 
Маіагсі) приезжает на тропический остров расследо¬ 
вать дело о пропаже таинственного идола «ЗЬаЬиЬт 
ЗЬаЬиЬт», который считается местными аборигенами 
покровительствующим духом их родины. В процессе 
игры Мауи придется исследовать джунгли, пройти 
жуткий особняк, добраться до деревни туземцев, вы¬ 
жить в жерле вулкана после того, как его схватят и 
бросят туда аборигены в качестве жертвоприношения 
богам. После всех испытаний и получения полного 
доверия со стороны местных жителей, вы отправитесь 
в землю умерших, чтобы найти там души тех, кто смо¬ 
жет поведать о местонахождении идола. В конце игры 
предстоит встреча со злым колдуном. Получится ли у 
вас пройти все эти испытания и вернуть идол? 

Главного герой может переключаться между своей 
нормальной сущностью и сущностью ниндзя. С помо¬ 
щью этого колдовства он может противостоять всем 
жутким врагам, с которыми столкнется на протяже¬ 
нии долгого приключения. Итак, у Мауи имеется две 
сущности, и в результате этого - два различных типа 
управления. Обычный Мауи носит большой пистолет, 
стреляя из него насекомыми различных видов: от 
простых маленьких жучков до более сильных жуков- 
светляков. Имеется возможность объединять жучков 
разных видов, чтобы увеличить убойную силу оружия. 
Как только Мауи находит монеты с символикой «инь- 
янь», он может преобразоваться в ниндзя «СоЫ 
Зйасіоѵѵ», который стреляет быстрыми молниями и 
владеет искусством шеста. Дополнительное удобство 
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при игре за ниндзя - можно подниматься между сте¬ 
нами и высоко подпрыгивать, опираясь на шест. Так¬ 
же можно цепляться за головы уток и отталкиваться 
от них, достигая при этом труднодоступных областей. 
Чтобы подпитывать вашу персону ниндзя, вы должны 
будете постоянно собирать монеты «инь-янь», иначе 
превратитесь обратно в обычную утку. 

Платформер пользовался большой популярностью 
у игроков в 1995 году, поэтому год спустя, помимо 
версии для ЗМЕЗ, вышел и РС вариант игры. В нем 
были полностью переписаны музыкальные треки, 
улучшена графика и внесены небольшие изменения в 
дизайн уровней (например, появились пучки соломы в 
уровне «МисЫгаке МауЬет»). 



В целом, «Бопакі Іп Маиі Маіагсі» - классическая 
игра. В ней все правильно. В моей коллекции игр для 
Меда-Бгіѵе (которая ну очень большая), она делит 
первое место вместе с «Зопіс Ше НеёдеЬод 2». Если 
вы еще не играли в нее, то знайте, что пропустили 
один из самых лучших платформеров для Меда Бгіѵе, 
созданных когда-либо. Настоятельно рекомендую. 
(16.11.2006) 

90/100 
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Сюжет игры очень оригинальный, в нем при¬ 
сутствует много забавных персонажей. Главный 
герой - самый обычный земляной червяк по име¬ 
ни Джим, который, как и все дождевые черви, ест 
гумус и спасается от ворон. И если бы не один 
удивительный случай, то ему до конца жизни при¬ 
шлось бы заниматься своим привычным время¬ 
препровождением - рыть землю после дождя. 

Однажды в космическом пространстве над 
Землёй злой Психоворон (Рзу-Сгоѵѵ) нагнал косми¬ 
ческий корабль бунтовщика, укравшего «Ультра- 
сверхзвуковойвысокотехнологичный-неуничтожи- 
мый-супер-космо-кибер-костюм», сконструирован¬ 
ный Профессором Обезьяноголовом (Ргоіеззог 
Мопкеу-Еог-А-Неасі) . Скафандр предназначался 
для злой Королевы «ЗІид-Іог-а-ВиН», с его помо¬ 
щью она планировала продолжить завоевание га¬ 
лактики. Психоворон взрывает корабль предателя, 
и суперкостюм падает на Землю. Спасаясь от во¬ 
роны, Джим заползает внутрь его воротника. 
Космические частицы начинают взаимодейство¬ 
вать с ним, вызывая небывало быстрый рост. 
Вскоре становится очевидным тот факт, что чер¬ 
вяк может управлять этим костюмом! 

Джим подслушивает переговоры Психоворона 
со злой Королевой о её планах в отношении своей 
сестры Принцессы Как-Её-Там-Зовут и решает не 
допустить этого! 

На протяжении 9 уровней вам необходимо бу- 
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дет помогать Джиму в очень нелегком приключе¬ 
нии. Все уровни очень красивы, грамотно скомпо¬ 
нованы и обширны. Часто происходят такие ситу¬ 
ации, на которые невозможно смотреть без смеха 
(далеко за примером ходить не надо - в первом 
уровне вам нужно будет запустить корову в кос¬ 
мос, причем произойдет это после того, как вы ис¬ 
пользуете в качестве противовеса холодильник). 

Враги весьма многообразны, вы встретитесь и с 
демоническими собаками по кличке Фифи, и ле¬ 
тучими демонами, и с огромными пчелами, и с ди¬ 
нозаврами, и с многими-многими другими. После 
каждого основного уровня следует бонусный, где 
Джиму нужно посостязаться с Психовороном, 
управляя ракетой и уворачиваясь от астероидов. 
Если победит Психоворон, то вам нужно будет 
сразиться с ним в открытом бою. 

Своим появлением игра, в первую очередь, обя¬ 
зана Дугласу Теннэйплу (Боидіаз ТепКареІ) — ка¬ 
лифорнийскому художнику комиксов и аниматору, 
известному также по участию в создании компью¬ 
терной игры «ТЪе КеѵегЬоосІ». Его авторству при¬ 
надлежат все ключевые персонажи игры, включая 
самого Джима. Основным программистом являет¬ 
ся Дэвид Перри — глава компании ЗЫпу 
Епіегіаіптепі. Звуковые дорожки написал Томми 
Талларико, хотя в титрах первой игры вместо него 
был вписан Марк Миллер — коллега-композитор и 
большой друг Талларико. Это было сделано умыш¬ 
ленно, так как в тот момент Томми официально 
все еще оставался сотрудником «Ѵігдіп» и работал 
над игрой втайне от работодателя. 



Разработка игры началась в конце 1993 года 
после основания в октябре того же года компании 
«ЗЫпу Епіегіаіптепі». Графический движок был 
заимствован из платформера «Пізпеу'з Аіасісііп», 
созданного ранее Дэвидом Перри в составе 
компании «Ѵігдіп». Уровень анимации доведён до 
очень высокого уровня, что сделало игру одной из 
самых красивых на игровой платформе Сепезіз. 

Игра «ЕагіЫлюгт Дт» победила в номинации 
«Везі Сепезіз Сате оі 1994» по версии журнала 
«Еіесігопіс Сатіпд МопШІу». Также игра была по¬ 
ставлена на 114 место из 200 в списке лучших игр 
всех времен и всех платформ компании «№п!еп- 
сіо», по версии журнала «№п1еп<іо Роѵѵег». 

После триумфального шествия по странам и 
континентам, Джим с лёгкой руки создателя вы¬ 
бился в мультипликационную анимацию. Под ру¬ 
ководством Дугласа Теннэйпла в 1995—1996 годах 
были выпущены 2 сезона мультсериала, где зна¬ 
менитый червяк всё так же противостоял злодеям. 
В напарниках у него были щенок Питер, принцес¬ 
са Как-Её-Там-Зовут и Слизнячок (Зпоіі). Первый 
сезон (13 серий) впервые появился в России вес¬ 
ной 1996 года на канале ОРТ, а в 2000 году был 
выкуплен каналом СТО для показа в собственном 
эфире. Именно в этом году были впервые дубли¬ 
рованы на русский и показаны по СТО также и 10 
эпизодов второго сезона. В конце 2009-начале 
2010 гг. весь мультсериал был показан на канале 
ТВЗ. 

Джим проявлял геройство на страницах двух 
различных серий комиксов. Американская серия 
была выпущена в 1995 году известной студией 
«Магѵеі Сотісз». Все 3 номера связаны единым 
сюжетом и целиком вобрали в себя абсурдность и 
юмор из оригинальной игры. 

Сате2опе. Дакота Грабовский, вспоминая, что 
же сделало игру настолько привлекательной: 
«Раньше, когда жанр платформеров был самым 
популярным, появившийся «ЕагіЫлюгт Дт» сразу 
же приобрел репутацию абсолютно нового, разно¬ 
образного и прикольного продукта. Предоставляя 
умеренный уровень сложности и имея элегантные 
юмористические элементы, «ЕагШѵѵогт Дт» стал 
не только финансовым успехом для компаний 
«Іпіегріау» и «ЗЫпу Епіегіаіптепі», игра очень 
высоко оценивалась игровыми критиками. Даже 
спустя 16 лет, она все еще соответствует основ- 
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ЕІесГгіс РІац 



Дэвид Перри и его талантливая команда из 
«ЗЫпу Епіегіаіптепі» создали чрезвычайно ин¬ 
тересную игру, которая захватывает великолеп¬ 
ной анимацией и музыкальным сопровождением. 
Не удивительно, что земляной червяк Джим по¬ 
сле выхода культовой игры добился огромного 
успеха и в других сферах. О нем снимают мульт¬ 
фильмы, выпускают комиксы, его изображение 
наносится на торговые карты. Возможно, даже 
выйдет художественный фильм. (01.8.1995) 

100/100 


ным современным стандартам. Хотя, как мне ка¬ 
жется, продолжение является лучше оригинала, 
первая часть все еще в состоянии выделиться 
своими характерными особенностями. Саундтреки 
от Томми Талларико - результат удивительной ра¬ 
боты, проделанной в ту 16-битную эпоху, триумф 
от начала и до конца. Даже после многократного 
прохождения игра дает вам столько всего, что 
этим можно было бы заполнить 10 Великих Ка¬ 
ньонов». 



Дэвид Перри и его команда достигли в этом 
платформере еще более лучшего геймплея, чем в 
«СІоЬаІ Сіасііаіогз», «Сооі Зроі» и «Бізпеу'з 
Аіасісііп». Более не ограниченные лицензионными 
соглашениями, они успешно смешали очарова¬ 
ние и красоту этих трех игр с радикальным ди¬ 
зайном уровней и технологиями экстраординар¬ 
ных «ВаШеІоабз» от компании Каге. Их творение 
жило своей собственной жизнью, не искажаясь 
влиянием внушительных предшественников. 
(17.10.2005) 

100/100 
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Вторая часть игры вышла в 1995 году, спустя год 
после выхода оригинала. 

<<ЕагШѵ\гогт ]іт 2» была создана той же командой, 
которая работала над первой частью игры, в составе 
Дугласа Теннэйпла (он снова озвучивал Джима), ди¬ 
зайнера Дэвида Перри и музыканта Томми Таллари¬ 
ко. На сей раз деяния супергероя кольчатого земля¬ 
ного червя Джима продолжаются вместе с его новым 
приятелем Сноттом (ЗпоИ). Вместе они пытаются 
спасти похищенную любимую принцессу Джима Как- 
Ее-Там-Зовут от принудительного брака с Психоворо¬ 
ном. Преследуя злодея через всю вселенную, Джим 
сталкивается со многими уже известными из первой 
игры врагами, включая Кота-Зловреда (Еѵіі Ше Саі) и 
Боба-Убийцы-Золотых-Ррыбок (ВоЬ Ше КШег СоЫйзЬ). 

Геймплей стал намного более разнообразен, он в 
значительной степени отступает от стандарта плат¬ 
формеров. Хотя большинство из 10 уровней игры 
основано на классических элементах, однако есть и 
такие, где игровой процесс уже имеет отношение к 
другим жанрам: лабиринты, разные пустяковые со¬ 
ревнования, аркадные уровни, марафонский бег (это 
будет заключительный уровень игры вместо сраже¬ 
ния с боссом). Многие уровни нелинейны, и проходят¬ 
ся в необычной манере. Например, в третьем уровне 
«ѴіПі Реоріе» игрок должен сопровождать беззащит¬ 
ного Джима через кишечные проходы, избегая взры¬ 
вающихся овец и различных опасностей, заключен- 












РІ.АѴТЕ5Т 



ных в пол и стены. В другом уровне Джиму необходи¬ 
мо лететь вверх, надувая собственную голову, при 
этом нужно избегать касания острых объектов и лам¬ 
почек, которые могут сбросить его к началу уровня. 

Движения Джима немного изменились, например, 
он больше не может использовать голову, чтобы ле¬ 
теть как вертолет. Вместо этого, его сопровождает 
слизняк Снотт, который живет в рюкзаке и позволяет 
герою летать, превращаясь в парашют, а также пол¬ 
зать по липким потолкам. Во второй части на 5 видов 
оружия больше, чем в оригинальной игре. 

Версия игры для Сепезіз, а также ее порты для 
РІауВіаІіоп и Веда Вагит получили очень благоприят¬ 
ные отзывы критиков, они хвалили как юмор игры, 
так и абсурдный, инновационный геймплей. Эксперты 
были высокого мнения о многочисленных уровнях в 
стиле «мини игры», так как это стало воплощением 
долгожданного ухода от распространенного линейно¬ 
го геймплея в платформерах того времени. Критик 
«Веда-16» Дайсон Тернер (Бузоп Титег) писал, что 
игра превзошла первую часть вследствие ее улучшен¬ 
ной графики и уровня детализации, из минусов отме¬ 
чал, что в игре очень мало боссов и отсутствует ре¬ 
жим двух игроков. 



Каждый уровень игры представляет собой как бы 
отдельную мини-игру с уникальным геймплеем. Есть 
даже такое место, где вы скользите по красивым 
островам и мерцающему открытому морю. 

Парольная система и уровень сложности «еазу» 
сводят недостатки игры к минимуму. Графика яв¬ 
ляется абсолютно превосходной, аудио так же не ме¬ 
нее внушительно. После просмотра юмористической 
концовки я, наконец, понял, что на многие моменты 
в «ЕагЙішогт фт 2» сильное влияние оказала комик- 
группа «Монти Пайтон» («Мопіу РуШоп»). Если вы 
пробовали пройти первую часть, но не смогли 
преодолеть ее безумную сложность, тогда прямо 
сейчас начинайте играть в это качественное продол¬ 
жение. (25.05.2005) 

01/100 



Зеда-Юші 


Уровень интереса к игре очень высок, он будет 
поддерживаться до самого финала. Особенно веселят 
все те устройства и механизмы, которые нужно будет 
использовать для прохождения определенных мест 
(например, в уровне телевикторины). Если вы уже иг¬ 
рали в первую часть или если вам понравился одно¬ 
именный мультфильм, тогда я настоятельно реко¬ 
мендую попробовать также и эту игру. (27.06.2004) 

00/100 



Платформер основан на известном комедийном 
сериале «ТЪе Рііпізіопез», который снимался в 
США в период с 1960 по 1966 годы, и включал 6 
сезонов (всего около 170 серий). В игре есть много 
оригинальных героев: Фред (Егесі), Вильма (ѴѴіІта), 
Барни (Вагпеу) и другие. 

Сюжет игры такой: дочь Фреда и сын его лучше¬ 
го друга были похищены, и теперь ваша задача - 
найти их и спасти. 

Вы играете за Фреда. Вместо обычных глобаль¬ 
ных заданий типа «спасти принцессу» или «осво¬ 
бодить мир», в игре «Еііпізіопез, ТЪе» нужно ре¬ 
шать главным образом маленькие задачи (напри¬ 
мер, найти потерянный предмет и т.д.). Всего в 
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игре чуть больше 40 уровней, после окончания 
определенных из них вас ожидают сражения с бос¬ 
сами. Геймплей стандартный и типичен для 
большинства платформеров: нужно будет много 
исследовать, прыгать, а также бить врагов дубиной 
по голове. 

Здоровье измеряется сердечками. В течение иг¬ 
ры главный герой найдет много полезных предме¬ 
тов, включая и такие, которые увеличат уровень 
его жизни - количество сердечек. 




Управление в игре очень простое и отзывчивое. 
Геймплей довольно стандартный, как и в 
большинстве других игр данного жанра: вы ведете 
героя через уровни, убиваете врагов, прыгаете и со¬ 
бираете различные предметы. Что отличает 
«Рііпізіопез, ТЪе» от большинства других платфор¬ 
меров, так это разнообразие в дизайне уровней. 

Графика хороша, и напоминает некоторые из игр 
компании «Таііо» конца восьмидесятых, только цве¬ 
та здесь несколько бледные, с более тонким раз¬ 
личием в тональности. Спецэффекты самые обыч¬ 
ные, используются они крайне редко. Это означает, 
что картинка не являются чрезмерно хаотичной и 
не отвлекает внимание игрока от основного дей¬ 


ствия. Все основные герои хорошо нарисованы и 
легко различимы. Спрайты большие, имеют при¬ 
личное число текстур и хорошо детализированы. 

А вот звук, честно говоря, не очень хорош. Ис¬ 
полнение музыкальной темы в начале игры не 
слишком заводное, другие мелодии в игре очень 
быстро забываются. Звуковые эффекты довольно не¬ 
ловкие, как будто бы они были взяты из игры с 
платформы МЕЗ - часто слышны шипение и стран¬ 
ные щелчки. 

Платформер «Рііпізіопез, ТЪе» не надоедает, по¬ 
тому что предлагает вам различные игровые эле¬ 
менты и разнообразный дизайн уровней. Хотя до¬ 
стоинств у игры меньше, чем недостатков, но все же 
она является очень интересной, обязательно по¬ 
играйте в нее. (26.12.2006) 

70/100 

6уг[І!іі!і: СущіШІи Пі ь !)с| 



Однажды ленивый кот Гарфилд (СагйеЫ) после 
продолжительного просмотра телевизионных пере¬ 
дач попадает внутрь телевизора и оказывается там 
в ловушке. Для того, чтобы выбраться наружу, ему 
необходимо на протяжении 6 уровней игры собрать 
все части ПДУ от телевизора, а также наладить ра¬ 
ботоспособность холодильника. 

В отличие от большинства других платформеров 
середины 1990-х, «СагйеЫ: СаидЫ Іп ТЪе Асі» имеет 
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абсолютно уникальный дизайн уровней и велико¬ 
лепно прорисованных персонажей. Уровни построе¬ 
ны в классическом стиле и дополнены элементами, 
характерными для тематики игры. Например, ин¬ 
тересны названия некоторых из них: «СаІзаЫапса» 
и «ТЪе Сигзе оі СІеоІаіТга». 





ШШШПШ): 


БатеГап ГПа 


Я не большой поклонник игр, которые осно¬ 
ваны на американских мультфильмах, но плат¬ 
формер «СагйеЫ: СаидЫ Іп ТЪе Асі» оценю вы¬ 
ше нормы. Графика меняется от «стандартный 
передний план, но прекрасные задние фоны» 
до «ничего себе, посмотрите - действие в этом 
бонусном уровне напоминает собой игру 
«Капдег-Х». 

Главный герой, толстый кот, хорошо про¬ 
рисован и прекрасно выглядит, прямо как в 
комиксах. Управление удобное, но музыка 
очень легко забывается. Если мультипликаци¬ 
онные игры вам нравятся, попробуйте по¬ 
играть в этот платформер. Я же предпочитаю 
что-то более серьезное, эта игра - не для меня, 
(июнь, 1996) 

80/100 


5еда-16.сі 


В Веда планировали поначалу очень большую 
игру, однако, к сожалению, выпустили ее с очень 
малым количеством уровней. Утверждение 
критиков «ЕСМ» о чрезмерной трудности игры 
заставляют меня подвергнуть сомнению их 
навыки; а в Веда должны были потратить больше 
времени на тестирование, чтобы отточить 
итоговый игровой баланс. Если бы я купил этот 
картридж в 1995 году и заплатил за него полную 
стоимость, то был бы очень разочарован игрой. 
Сейчас вы можете купить 16-битные картриджи 
по цене в десять-двадцать раз меньше, чем они 
стоили первоначально. С этой точки зрения 
«СагйеМ: СаидЫ Іп ТЪе Асі» может стать 
довольно достойной покупкой. (20.03.2005) 

60/100 


ПН бате би» 


В основном, Гарфилд бегает и прыгает в 
уровнях, имеющих тематику ночного кино, а 
также царапает или бросает всех, кто на него 
нападает. Плохо, что в игре нет таких сцен, когда 
Гарфилд находится дома и беспокоит Джона 
(Іоп), пристает к Оди (Осііе), разрывает кушетку, 
ест лазанью и спит до полудня. Это могло бы 
разнообразить игру и сделать ее более 
интересной и смешной. (1998) 

60/100 
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«СІоЬаІ Сіасііаіогз» является довольно стандарт¬ 
ным платформером с одной лишь изюминкой - пер¬ 
сонажи игры были созданы и лицензированы 
компанией «МсБопаІсГз». 

Игра состоит из четырех больших миров (Мир 
Слизи, Мистический Лес, Загрязненный Город и 
Арктический Мир), по 3 уровня в каждом. Проходя 
их, вы увидите много эмблем «МсБопаІсГз», разных 
бургеров, а также представителей знаменитого се¬ 
мейного бизнеса. 

Главные герои игры - Мик (Міск) и Мак (Маек), с 
вашей помощью им необходимо очистить мир от за¬ 
полонившей его нечисти. 

Движок игры - тот же самый, который использу¬ 
ется в других играх «Ѵігдіп Іпіегасііѵе», таких как 
«Сооі Зроі» и «Бізпеу'з АІасЫіп», поскольку все они 
были созданы одной и той же командой программи¬ 
стов во главе с Дэвидом Перри. Игра стала первой в 
послужном списке знаменитого дизайнера и про¬ 
граммиста. Хотя она во многом уступает таким бо¬ 
лее поздним его играм, как «Аіасісііп, ТЪе» или 
«ЕагЙішогт Дт», но все же имеет собственные уни¬ 
кальные черты и продуманную сюжетную линию. 
Музыка также очень узнаваема - это одна из первых 
работ Томми Талларико для 16-битных консолей. 
Выход игры стал знаковым для этих двух великих 
людей, весь игровой мир скоро узнает о том, на что 
они действительно способны! 




«СІоЬаІ Сіасііаіогз» - простая, интересная игра, 
и это почти все, что о ней можно сказать. С 
одной стороны, имеются проблемы с глубиной и 
изобретательностью, с другой - она определенно 
приятная и активная. Этот платформер может 
быть расценен как выход в свет на оперативный 
простор двух великих людей: Дэвида Перри и 
Томми Талларико. Я не хочу соглашаться с той 
хорошей оценкой, которую несколько ранее дал 
игре Энди Эдди, так как в ней есть несколько 
откровенно слабых мест. (21.12.2006) 

70/100 



ОідіГаІ Рге$$ И 



Ун 


Гі 


После долгих тестов я пришел к тому, что «СІоЬаІ 
Сіасііаіогз» - довольно приятный платформер. Тема 
«рециркуляции» чувствуется немного вызывающей, 
и я не удивился бы, узнав, что «СІоЬаІ Сіасііаіогз» 
была уже существующей игрой, которую купила 
компания МсБопакГз и просто добавила в нее свои 
эмблемы и торговые знаки. Несмотря на этот факт, 
«СІоЬаІ Сіасііаіогз» открывается игроку достаточно 
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хорошей игрой с большим количеством игровых ло¬ 
каций, а также с разнообразными врагами. Несмот¬ 
ря на то, что я никогда не слышал об этой игре 
прежде, все же оценю ее как весьма играбельную. 
«СІоЬаІ Сіасііаіогз» из того времени, когда платфор¬ 
меры означали забаву и удовольствие. (21.10.2005) 

70/100 


5еда-16.со 


Игра является вялой и скучной. Объедините 
посредственную графику, плохой звук, нелепое 
управление, слабую основную сюжетную линию, 
а также сделайте игру короткой - и у вас есть воз 
чепухи по лицензии Диснея. (04.09.2009) 

40/100 




11!|-)гзгши1 іГШгипі Тішг 


Недавно Гуфи (Сооіу) устроился на работу своей 
мечты - в качестве швейцара в историческом музее 
Людвига фон Драке (Ьисіѵѵід ѵоп Бгаке). Однако, его 
конкурент Пит (Реіе) делает все для того, чтобы Гу- 
фи уволили с нового места: он организует диверсию 
и разбрасывает музейные экспонаты в разных вре¬ 
менных эпохах . Вооруженный новым оружием 
«Ехіепсі-О-Напсі», Гуфи должен отправиться в про¬ 
шлое и возвратить все украденное к утру. 

Играя за главного героя, вам предстоит пройти 
уровни в различных исторических эпохах (доисто¬ 
рические времена. Средневековье, эпоха колониза¬ 
ции Америки, времена Дикого Запада и др.), при 
этом собирая предметы и побеждая прихвостней 
Пита с помощью «Ехіепсі-О-Напсі». После того, как 
все экспонаты будут собраны, Гуфи предстоит глав¬ 
ная дуэль - со своим обидчиком Питом. 



Микки и Минни запланировали провести целый 
день в цирке, однако они обнаруживают, что цирк 
всеми оставлен. Исчезли даже друзья Микки - До¬ 
нальд (Бопаісі) и Плуто (Ріиіо). Кто же к этому при¬ 
частен? 

Играя за главного героя (можно выбрать между 
Микки и Минни), вы наряжаетесь в различные эки¬ 
пировки и пытаетесь найти подсказки, которые по¬ 
могут вам раскрыть загадочное исчезновения 
участников циркового шоу. Используя метлу, вы 
останавливаете врагов и превращаете их в монеты; с 
помощью одежды для сафари вы можете взбираться 
по стенам и цепляться за крюки; одевшись в ков¬ 
бойский костюм, вы будете в состоянии стрелять 
пробками и ловко маневрировать в прыжке. По¬ 
следние два костюма по ходу игры могут быть мо¬ 
дернизированы в магазине. 



шш 
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В режиме двух игроков игра представляет собой 
кооператив Микки и Минни (в игре персонажи аб¬ 
солютно идентичны по характеристикам, отличаясь 
между собой лишь внешним видом и одеждой). Дру¬ 
гая особенность игры - парольная система сохране¬ 
ний. 


ра абсолютно не похожа ни на «Сазііе оі ІІІизіоп», 
ни на другие игры с персонажами Диснея для 
Сепезіз, она имеет много присущих только ей от¬ 
личительных особенностей. (07.05.2009) 

70/100 



Итак, популярные Микки и Минни в еще одном 
восхитительном приключении. Что нового мы 
имеем? Очень мало настоящих вызовов, игра на¬ 
много легче, чем «Мадісаі Оиезі» или «Сазііе оі 
ІІІизіоп», она предназначена для маленьких лю¬ 
бителей платформеров. Режим двух игроков 
очень хороший для обучения навыкам игры. В то 
время, как игра слишком легка для игроков с 
опытом, новичкам она покажется столь же ин¬ 
тересной и нежной, как солнечный день в 
Диснейленде, (февраль, 1995) 

90/100 


ЩІфІІГЗГ СЛГЗГПШШІЗИГ 

Не хочется своими комментариями отговорить 
Сарсот издавать в будущем игры для платформы 
Сепезіз, однако, мне кажется, что компании нужно 
много наверстывать. Если в Копаті смогли изучить 
аппаратные средства Сепезіз, то и в Сарсот тоже 
могут это сделать. К сожалению, данная версия не 
идет ни в какое сравнение с милой графикой и 
превосходным геймплеем одноименной игры для 
ЗИЕЗ. Режим двух игроков довольно интересен, 
однако фоны выглядят очень плоскими, а скроллинг 
удивительно медленный, (февраль, 1995) 

60/100 


Окіео Батез $ 
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Сарсот выпустила хороший разносторонний 
платформер с участием персонажей Диснея. Иг- 




ЗТАКТ ВІГГТОМ 


© 1ЭЭЗ ВАТА ЕАЗТ СОКРОКАТІОІЧ. 
ІЛСЕМЗЕВ ВѴ БЕСА ЕМТЕРРРІ ВЕЗ ЬТВ 


Хавок (Наѵос) - молодой путешественник и охотник за 
сокровищами, который путешествует по морям со своим 
товарищем Тайдом (Тісіе). Однажды он находит на побе¬ 
режье принесенную морем девушку. Она приходит в се¬ 
бя и рассказывает, что ее зовут Бриджит (Вгісідеі), и что 
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у нее есть карта, которая может привести к местополо¬ 
жению сокровищ, обладающих уникальной энергией, - в 
таинственную землю Эмералда (ЕтегаМа). Однако злой 
пират Бернардо (Ветапіо) похищает Бриджит, Тайда и 
карту сокровищ. Хавок во что бы то ни стало должен 
спасти своих друзей и вернуть карту! 

Игра является стандартным платформером, в кото¬ 
ром вы играете за главного героя Хавок. Он может ка¬ 
титься, прыгать, атаковать врагов в прыжке или напры- 
гивая им на головы. Проходя игру, вы будете собирать 
разные предметы, а также открывать многочисленные 
сокровищницы. 



ИЗ тіш 


«НідЬ Зеаз Наѵос» - забавная игра! Хотите - верьте, 
хотите - нет, но она интересная. Каждому поклоннику 
платформеров нужно в нее поиграть. Если Вы хотите 
играть и в «Зопіс ТЪе НебдеЬод», и в «Зирег Магіо 
Вгоз.», но у вас есть время только на одну из них, то¬ 
гда запускайте то, что объединяет их в себе, - плат¬ 
формер «НідЬ Зеаз Наѵос». (1998) 

70/100 


Зеда-Юші 


Графика вытягивает этот платформер. Если бы она 
не была так хороша, то игру можно было бы смело от¬ 




нести к классу ниже среднего. А так, мы имеем самый 
средний платформер в плане геймплея, однако один 
из самых трудных для прохождения. (15.07.2004) 


50/100 


Іпзотпіа 


Эта игра из числа тех, которые действительно за¬ 
ставляют меня ценить серию «Зопіс ТЪе НебдеЬод». 
Ведь там есть приносящая удовольствие великолеп¬ 
ная скорость и такие привычные зеленые холмы. 
Кроме пиратской темы все остальное в игре очень 
похоже на элементы из «Зопіс ТЪе НебдеЬод» - глав¬ 
ный герой является близким подобием Соника, одни 
и те же концепции, подобное строение уровней. Вы 
спросите, а какие есть различия? Есть очень веские 
основания считать, что «НідЬ Зеаз Наѵос» никогда 
не станет популярным платформером. «Унылый» и 
«дешевый» - вот те слова, которыми можно описать 
все, что в нем происходит. Игра определенно не сто¬ 
ит того, чтобы в нее играть. (2005) 

40/100 
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СОРѴШСНТ 1991 МШЕННІІІМ 
ЬІСЕНЗЕО БѴ 5ЕСА ЕНТЕПРПІ5Е5 І_ТО 


Всего на платформе Сепезіз вышло 3 части про 
антропоморфное рыбоподобное существо по имени 
Джеймс Понд (Іатез Ропсі): «^тез Ропсі: Ипсіепѵаіег 
Адепі» (1991), «^тез Ропсі II: Собепате КоЬоСоб» 
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(1991) и « }атез Ропсі 3: Орегаііоп ЗіагГізЬ» (1993). 
Все они являются пародиями (по сюжету и внутри- 
игровым названиям) на фильмы про известного 
агента «007» Джеймса Бонда. 

Суперзлодей, называющий себя Доктором Мейби 
(Босіог МауЬе, пародия на имя доктора }и1іиз N 0 , 
злодея в фильме «Доктор Но»), безжалостно захва¬ 
тил корпорацию «Асте ОН Со.» и, помимо загрязне¬ 
ния океана радиацией и токсическими выбросами, 
угрожает всему миру из своего подводного логова. 
Главный герой истории и персонаж игры - Джеймс 
Понд (созвучно с легендарным шпионом Джеймсом 
Бондом) был нанят британской Секретной службой, 
чтобы защитить моря и одолеть плохих парней. 

Названия уровней в игре подражают названиям 
из фильмов о знаменитом секретном агенте: 
«Ьісепзе Іо ВиЬЫе»(оригинальное название фильма 
- «Ьісепзе Іо Кііі»), «А Ѵіеѵѵ Іо а ЗрШ» (оригинальное 
название фильма - «А Ѵіеш Іо а Кііі»), «Ьеак апсі Ьеі 
Біе» (оригинальное название фильма - «Ьіѵе апсі Ьеі 
Біе»), и «Ргот ЗеПаГюМ ѵѵіШ Ьоѵе» (оригинальное 
название фильма - «Ргот Киззіа ѵѵіШ Ьоѵе»). 

Игра является немного нетипичной для жанра, 
так как помимо прохождения больших основных 
платформенных уровней, Понд должен будет 
благополучно завершить и некоторые уникальные 
миссии: спасти заложников, взорвать конструкцию, 
найти ключи и т.д. Выйти из уровня можно только 
тогда, когда выполнена определенная задача. Мно¬ 
гие миссии в игре ограничены по времени. 

ШГОЗ: 


5еда-16.сот 


С одной стороны, эта игра - платформер, однако в 
ней фактически очень немного от классического 
платформера. Путешествие под водой раскрывает 
несколько новых идей, и они очень хорошие. Уровни 
являются довольно большими и нелинейными, так¬ 
же экологическая тема игры вполне уместна в наше 
время. Мне всегда были интересны игры, которые 
основаны на миссиях, и «^тез Ропсі: Бпсіепѵаіег 
Адепі» не является исключением. Смысла в ней го¬ 
раздо больше, чем просто собирать предметы, цели 
различны, а некоторые уровни могут быть довольно 
сложными. Однако, уровень сложности вполне уме¬ 


ренный. Каждый раз, когда я в нее играю, добира¬ 
юсь немного дальше. «}ашез Ропсі: Бпсіепѵаіег 
Адепі» не является выдающейся игрой, а местами 
даже может сильно разочаровать, так как она ис¬ 
пользует все ресурсы приставки от Веда. Однако по 
большей части игра довольно приятна, плюс к этому 
чувствуешь себя очень хорошо, участвуя в програм¬ 
ме по сохранению окружающей среды! (17.05. 2011) 

70/100 

ЯЯ НИ пшНПЯ виМіиі 



Сюжет второй части игры начинается сразу же 
после окончания первой. Хотя компания «Асте Оіі 
Со.» была разрушена Джеймсом, его заклятый враг 
доктор Мейби выжил и отступил к Северному полю¬ 
су, где захватил мастерскую Санта Клауса. Злодей 
держит в заложниках рабочих Санта Клауса - пин¬ 
гвинов - и заставляет их воплощать в жизнь свои 
планы. Джеймс Понд должен проникнуть в пещеру 
Санта Клауса, освободить пингвинов, вернуть укра¬ 
денные игрушки для детей всего мира, а также раз 
и навсегда победить доктора Мейби. На сей раз, од¬ 
нако, из-за больших рисков в миссии, нашему герою 
дают специальный эластичный бронежилет, кото¬ 
рый может использоваться для того, чтобы рассмат¬ 
ривать более высокие области и цепляться за высту¬ 
пы на потолке или на верхних платформах. Также 
нашего героя наделяют кодовым именем 
«КоЬоСоб» (игра слов: КоЬоСоб - КоЬоСор). 

Джеймс начинает вне пределов игрушечной фа¬ 
брики Санта Клауса, где имеется много дверей. 
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каждая из которых приводит к большой стадии со 
многими тематическими уровнями. Всего в игре 50 
уровней, которые полны враждебных существ. В иг¬ 
ре нет никакого оружия, единственный шанс убить 
неприятелей -напрыгивать на них. После заверше¬ 
ния каждых двух «дверей», Джеймс идет к следую¬ 
щей двери, где его ждет босс. 

Бронежилет Джеймса позволяет ему вытягивать 
тело вертикально вверх на невероятную длину и до¬ 
ставать высокие платформы или потолок. Он может 
путешествовать по потолку и опускаться сверху на 
ничего не подозревающего врага, или же добирать¬ 
ся до недоступных другими способами областей. 

В игре уровни представляют собой тематические 
миры, имеющие отношение к игрушкам: спортив¬ 
ные товары, леденцы, самолетики и т.д. Передви¬ 
гаться вы будете, в основном, направо и налево, хотя 
будет присутствовать также и немного вертикаль¬ 
ных перемещений, а время от времени Джеймс да¬ 
же сможет войти в разные транспортные средства 
(автомобили, самолеты, летающие ванны) и управ¬ 
лять ими. 

Цель каждого уровня - собрать двух пингвинов и 
добраться до выхода (хотя, обычно в уровне имеется 
несколько выходов и много секретных областей). 



В целом, «}атез Ропб II: Собепате КоЬоСоб» 
является интересной игрой. Хотя геймплей и 
стандартный, но вдохновленный вымышленными 
концепциями и дизайном, что делает игру очень 
приятой. К концу, как и во многих платформерах, 
она может стать очень требовательной к вашей 
реакции и памяти, а также станут неизбежными 
частые смерти. И все же, вам захочется включать 
игру еще не один раз только для того, чтобы в 
очередной раз посмотреть, как очаровательный 
Понд двигается туда-сюда в своем очень элегантном 
эластичном костюме. (07.10.2004) 

80/100 
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Музыка и эффекты не особо примечательны, а 
тот факт, что мелодии включают цифровую обра¬ 
ботку песни «ѴѴе ѴѴізЬ Уои А Меггу СЬгізІтаз», го¬ 
ворит о том, что в течение остальных одиннадцати 
месяцев года игра может быть не так актуальна. 
Жалко, поскольку она могла бы стать небывалой 
классикой. И все же, игра хорошая... когда вы иг¬ 
раете в нее на Рождество. (27.02.2005) 

60/100 
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В отличие от первой игры серии, которая была 
основана на выполнении миссий, и второй, где у 
главного героя были уникальные способности, 
«^тез Ропб 3: Орегаііоп ЗіагГізЬ» является стан¬ 
дартным платформером. 

После поражения от Джеймса во второй части 
игры, доктор Мейби построил цитадель на Луне и 
начал добывать сыр из ее недр (юмористический 
факт по замыслу разработчиков - будто бы Луна со¬ 
стоит из сыра). Итак, наш герой и его друг Финниус 
(Ріппіиз)отправляются на Луну, чтобы проникнуть в 
цитадель и помешать планам великого гения в от¬ 
ношении молочной промышленности. 

Геймплей в игре во многом схож с платформером 
«Зирег Магіо ѴѴогЫ» для ЗМЕЗ. Карта Луны состоит 
из большого числа уровней, связанных тропами. Все 
уровни называются в честь различных молочных 
продуктов (например, «ТЪе Сагсіеп оГЕбат»). 

Уникальная особенность геймплея - ботинки 
главного героя, которые позволяют ему идти по по¬ 
верхности Луны в любом направлении, даже вверх 
тормашками. Находя специальный символ, вы мо¬ 
жете на время стать лягушкой Финниус и делать 
невероятные прыжки. 

«}атез Ропб 3: Орегаііоп ЗіагйзЬ» - одна из самых 
больших игр, которые были выпущены для Сепезіз. 
Цель каждого уровня состоит в том, чтобы найти 
один из коммуникационных маяков и уничтожить 
его. Некоторые маяки сначала требуют активации, 
для этого необходимо найти специальные чашки. 



5еда-16.сот 


В целом, мне очень понравился этот платформер. 
В нем очень много действий, нужно исследовать 
большие территории, имеется много секретов. Это 
не та игра, которую вы закончите через день или 
два. Придется потратить неделю или, возможно, 
даже около трех, чтобы найти и собрать все, что 
может быть в ней доступно. (13.11.2009) 

80/100 





«}ипд1е Воок, ТЪе» - платформер, основанный на 
известном мультфильме Диснея «Книга Джунглей» 
(«ТЪе Іипдіе Воок»). Вы управляете мальчиком 
Маугли (Моѵѵдіі), который был воспитан дикими 
животными глубоко в джунглях. Цель игры состоит 
в том, чтобы помочь найти мальчику родную де¬ 
ревню и воссоединиться со своей семьей. 

Главный герой - атлетичный молодой человек, он 
может прыгать, бегать, раскачиваться и ползать по 
лианам. Большинство животных, с которыми он 
сталкивается, являются необъяснимо враждебными, 
поэтому при встрече с ними надо уметь постоять за 
себя. В ход будет идти разное оружие, в том числе 
бананы и бумеранги. 

В игре 10 уровней. Они разделены на главы, ко¬ 
торые последовательно раскрывают сюжет. Каждая 
глава начинается с описания истории и объяснения 
целей. Некоторые уровни считаются завершенны¬ 
ми, только когда вы побеждаете босса, в то время 
как в других нужно просто найти положительного 
персонажа после сбора определенного количества 
драгоценных камней (их количество зависит от 
уровня сложности игры). В углу экрана есть компас, 
который показывает направление до ближайшего 
кристалла. 

Саундтреки основаны на мелодиях из мультфиль¬ 
ма, включая популярную тему «Ваге КесеззШез». 

Разработка версии игры для Сепезіз началась в 
1993 году в «Ѵігдіп Сатез», главным программис¬ 
том был Дэвид Перри. Однако игра, которая должна 
была выйти в этом же году наряду с версией для 
Мазіег Зузіет, не была закончена вовремя, так как 
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Дэвида Перри и большая часть его команды ушли, 
основав «ЗЫпу ЕпІеНаішпепі:». Впоследствии игра 
была завершена компанией «Еигосот» в 1994 году 
на основании всего того, что уже было сделано в 
«Ѵігдіп Сатез». 

Платформер в 1994 году победил в номинации 
«Везі Меда Бгіѵе/Сепезіз Моѵіе Іо Сате Тгапзіаііоп 
оі Ше Уеаг» по версии издания «Медашагбз». 



Помогите мальчику Маугли пройти десять уров¬ 
ней, качаясь на лианах и швыряя фрукты. Детали¬ 
зированная графика, запоминающиеся саундтреки 
и отменный геймплей не дадут вам оторваться от 
игры. Версия для Сепезіз превосходит игру для 
ЗКЕЗ, так как в ней имеется больше оружия, а 
уровни лучше организованы и нарисованы, (июль, 
1994) 

89/100 


Бате РІацег 


Помогите мальчику Маугли пройти десять уров¬ 
ней, качаясь на лианах и швыряя фрукты. Детали¬ 
зированная графика, запоминающиеся саундтреки 
и отменный геймплей не дадут вам оторваться от 
игры. Версия для Сепезіз превосходит игру для 
ЗМЕЗ, так как в ней имеется больше оружия, а 


уровни лучше организованы и нарисованы, (июль, 
1994) 


89/100 



«}ипд1е Воок, ТЪе» - превосходный пример игры, 
изданной по лицензии «Ѵігдіп Іпіегасііѵе», она яв¬ 
ляется добротной и отточенной во всем. К сожале¬ 
нию, ее затмили такие шедевры платформы как 
«Бізпеу'з Аіасісііп» и «ЕагЙплюгт Дт». Тем не менее, 
игра заслуживает места в библиотеке владельцев 
приставки Сепезіз. Все, что вам нравится в играх 
тандема «Ѵігдіп Іпіегасііѵе» /Дэйв Перри, здесь при¬ 
сутствует. Игра - совершенный драгоценный ка¬ 
мень, подобный тем, которые Маугли собирает в 
уровнях. Уподобьтесь и вы Маугли - купите этот 
драгоценный картридж как можно скорее! 
(30.04.2007) 

80/100 


|лір І [ ІШІГІІІ!| ІсОІ 1 )] 

Не являясь большим поклонником много дви¬ 
гаться, я задаюсь вопросом: как же разработчик 
смог сделать игру из чистого движения? Итак, в 
«}ипд1е Воок, ТЬе» шикарная музыка и мульти¬ 
пликация. Звуки отлично соответствуют тематике 
игры, но вопль Маугли является очень раздража¬ 
ющим. Время от времени очень сложно продол¬ 
жить играть, так как вы даже не имеете пред¬ 
ставления, куда идти и что делать. Также я очень 
часто терялся в огромных уровнях. Если вы гото¬ 
вы все это преодолеть, то платформер подарит 
вам очень интересное приключение, (июль, 1994) 

70/100 


ЕІесГгопіс б 
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В городе появился новый автомат виртуальной 
реальности с игрой «ѴѴіЫЗМе», и уже каждый ребе¬ 
нок успел в нее поиграть. Казалось бы, ничего в ней 
нет необычного, однако в один момент дети, кото¬ 
рые играли в эту игру, вдруг стали таинственно ис¬ 
чезать. Виной всему стал Босс из игры Хэди Метал 
(Неабу Меіаі), который вышел за рамки своего А1 и 
использовал предоставленную свободу, чтобы похи¬ 
щать каждого, кто не прошел виртуальную игру до 
конца. Мальчик с именем Кейси (Сазеу), который 
называет себя Кид Хамелеон (Кісі Сйатеіеоп), бро¬ 
сает злодею вызов. Он должен пройти каждый уро¬ 
вень, каждого босса и победить непосредственно 
самого Хэди для того, чтобы спасти всех похищен¬ 
ных им детей. 

Главный герой Кид может изменять свою форму в 
различные другие с помощью подбираемых масок 
(отсюда и слово «Хамелеон» в названии игры). Это 
дает ему специальные способности, которые ис¬ 
пользуются для прохождения. В игре 103 уровня, 
большинство из которых - очень сложные, и прохо¬ 
дить их надо только в определенной последователь¬ 
ности. В то же время в игре нет системы сохране¬ 
ний, а значит, для успешного прохождения игры 
вам понадобится много выносливости и терпения. 

Большое разнообразие игрового процесса из-за 
наличия различных характеров - одна из причин 
захватывающего стиля игры; лишь немногие уровни 
повторяются, однако при этом имеют другие стра¬ 
тегии прохождения и разных врагов. В дополнение 




к атакующим способностям каждой формы, Кид мо¬ 
жет побеждать врагов, напрыгивая им на голову, 
хотя от некоторых врагов при таком способе можно 
получить только повреждение. 

Игра пользовалась большой популярностью у лю¬ 
бителей платформеров, и на фоне этого в начале 
1993 года вышел комикс про главного героя в новой 
публикации «Ріееіѵѵау» под названием «Зопіс Ше 
Сотіс». 



Главным героем в игре «Кісі СЬатеІеоп» легко 
управлять, хотя в некоторых других платформерах 
это делать непросто из-за эффекта скольжения. Мне 
нравится, как Кид наклоняет тело, когда идет под 
гору или на гору - это то, что вы никогда не увидите 
в других играх. Что делает игру интересной, так это 
ее разумная сложность и широкое разнообразие. 
Пейзажи постоянно меняются, а способность глав¬ 
ного героя изменить свою форму обеспечивает 
многочисленные способы прохождения каждого 
уровня. «КМ СЬатеІеоп» теряется в большом коли¬ 
честве 16-битных платформеров, однако как только 
вы начинаете в него играть, то оторваться будет 
очень непросто. (04.05.2006) 

83/100 
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ИЙИПМЙВ1 


Концепция игры достаточно хороша, геймплей 
интересен, вам придется много путешествовать 
и исследовать. Эти качества относят игру к 
категории «тизі Ьаѵе». Однако, блеклая графика 
и звуковое сопровождение, а также огромное 
количество уровней, снижают эту оценку. 
(24.07.2004) 

80/100 


ОН бате биіс 


«КШ СЬатеІеоп» объединяет в себе элементы 
платформера, головоломки и экшена, и является 
чем-то общим из всех этих жанров. Игра не обя¬ 
зательно должна иметь такого популярного пер¬ 
сонажа, как Соник, главное - чтобы у нее имелся 
отличный игровой процесс. (2007) 

80/100 




Молодому львенку по имени Симба (ЗітЬа) не 
терпится, чтобы стать вожаком, ведь его отец - ко¬ 
роль саванны. Молодой принц бегает, прыгает и 
резвится везде, где только пожелает. Однако папа 
умирает, и его злой брат Скар (Зсаг) становится 
главой королевства. Он изгоняет Симбу из родных 
земель. Молодой львенок должен вырасти и быстро 
отточить свои навыки к моменту, когда он возвра¬ 
тится назад и восстановит справедливость. 

Платформер «Ьіоп Кіпд, ТЪе» основан на извест¬ 
ном мультфильме Диснея, вы управляете Симбой: 
первоначально как молодым детёнышем, а позже - 
как взрослым львом. Сюжет в игре основан на одно¬ 
именном мультфильме и раскрывает его от уровня к 
уровню. 

Играя за молодого львенка, вы можете побеждать 
разных животных, например ящериц, напрыгивая 
на них. Также вы можете реветь, чтобы испугать 
противников и ввести их в состояние оцепенения. 
Хотя, каждый раз при этом расходуется энергия ре¬ 
ва, и для того, чтобы прореветь в еще раз, нужно бу¬ 
дет дождаться зарядки энергии. Играя за взрослого 
льва, вы также можете реветь и напрыгивать на 
врагов. Но теперь уже появляется возможность бо¬ 
роться с крупными хищниками, хлестать их когтями 
и выкидывать замертво. 

Игра состоит из 10 уровней, в которых придется 
путешествовать по джунглям, в скалах, на водопа¬ 
дах. Симба в процессе игры прокатится на страусе, 
сразится с гиенами и даже будет убегать от стада 
антилоп гну. 
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Для создания атмосферы африканских саванн ис¬ 
пользовалась музыка из мультфильма. 

Часто игру критиковали из-за высокого уровня 
сложности. В одном из выпусков журнала 
«Сатеріауегз» за 1994 год была такая фраза: «даже 
на легком уровне сложности игру достаточно труд¬ 
но проходить даже опытным игрокам». 

Игра «Ілоп Кіпд, ТЪе» получила очень много по¬ 
ложительных отзывов критиков и очень хорошо 
продавалась, включая 1.27 миллиона версий для 
ЗМЕЗ только в Соединенных Штатах. 





ШШ шш-. 


«Ьіоп Кіпд, ТЪе» несет в себе отличную музыку, 
красивую графику, разнообразный игровой про¬ 
цесс. Такого сочетания прежде не было практи¬ 
чески ни в одной игре. Здесь нет ни одного скуч¬ 
ного уровня. Не знаю, что еще сказать, чтобы 
убедить вас в том, что игра очень захватывающая 
и заслуживает тех лестных отзывов, которые по¬ 
лучает от критиков. Оторвитесь от еды, добери¬ 
тесь до ближайшего магазина и купите картридж 
«Ьіоп Кіпд, ТЪе». Вы не пожалеете! (ноябрь, 1994) 

94/100 



В целом, это игра с Большой буквы. Одна из 
лучших игр Диснея, и, вероятно, одна из лучших 
среди всех систем. Акуна Матата! (17.06.2006) 

90/100 


ЕпГегГаіпте 


шШззіііи 


Именно во второй половине игры Король-лев 
показывает свои когти. Одно дело - управлять 
Симбой, когда он всего лишь маленький комок 
меха, а другое дело - по-настоящему проверить 
его в деле, когда он повзрослеет. Когда взрослый 
Симба душераздирающе кричит и калечит гиен, 
возникает ощущение, что вы смотрите докумен¬ 
тальный фильм, так натурально это выглядит. 
Чувство власти, которое при этом вам передает¬ 
ся, является очень волнующим. К тому времени, 
когда Симба станет настоящим тяжеловесом и 
сможет противостоять своему злому дяде, эта иг¬ 
ра превращается в некую разновидность «Зігееі 
РідЫег II» с элементами в стиле диких саванн. 
(25.11.1994) 


83/100 


ЕІесГгопііяба 




шли 



Как и другие игры по историям Диснея, этот 
платформер анимирован в мультипликационном 
стиле и обладает очень хорошей графикой (осо¬ 
бенно, в уровне с паническим бегством живот¬ 
ных). В игре есть много интересных элементов. И 
хотя она немного сложнее, чем другие игры по 
произведениям Диснея, покупка картриджа бу¬ 
дет для вас очень стоящим приобретением, (но¬ 
ябрь, 1994) 

80/100 
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Полковник Браун (Соіопеі Вгоѵт), злой владелец 
игрушечной фабрики, создал вещество, которое мо¬ 
жет превращать людей и животных в ужасных мон¬ 
стров. Случайно соприкоснувшись с этим веще¬ 
ством, обычный футбольный мячик Марко получает 
магические способности, давая мальчику возмож¬ 
ность остановить злодея. 

Марко необходимо пройти путь через многочис¬ 
ленные уровни этого платформера, которые напол¬ 
нены врагами и различными препятствиями. Ис¬ 
пользуя волшебный мяч, главный герой может вы¬ 
полнять различные движения и атаковать врагов 
(обычным ударом по мячу ногой или головой). Для 
прохождения можно использовать различные пред¬ 
меты в уровнях, например, взять велосипед и уда¬ 
рить им врага. В некоторых случаях волшебный мяч 
может использоваться в качестве батута. 



У игры превосходная графика, она мне очень по¬ 
нравилась, так как навевает чувство 90-х годов. Мне 
кажется, что Марко не помешало бы иметь большее 
количества жизней. Этот парень походит на Рее ѴѴее 
Негшап (персонаж серии американских комедий 
конца 70-ых - начала 80-х годов, где главную роль 



исполнял Пол Рубенс), выступающий против амери¬ 
канских гладиаторов. Конечно, у него есть волшеб¬ 
ный мяч, но владение еще каким-нибудь умением не 
помешало бы. Я рекомендую эту игру. Только не то¬ 
ропитесь, и помните - никаких рук! (ноябрь, 1994) 

80/100 


беда-16 .со 


В целом, «Магко'з Мадіс ІооіЬаІІ» - забавный, 
необычный и немного инновационный платфор¬ 
мер, в который полезно поиграть, даже если при¬ 
нять во внимание все его недочеты. Я впечатлен. 
Для компании «Соосі Беаі Сатез» это, возможно, 
самый лучший релиз из всего того, во что я иг¬ 
рал. (20.07.2010) 

70/100 


е 


Смесь мультипликационной графики и доволь¬ 
но запутанного управления оттолкнут многих, 
платформер напоминает несколько «перегружен¬ 
ного» Марио. Однако, если вы ищете уникальную 
игру, то «Магко'з Мадіс ІооіЬаІІ» подойдет для 
этой цели в самый раз. (ноябрь, 1994) 

70/100 
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Платформер основан на героях, созданных бель¬ 
гийским мультипликационным художником Андре 
Франкеном (Апсіге Ргапкеп). Вы управляете стран¬ 
ным существом с большим хвостом по имени Мар- 
супилами (Магзирііаші), которое вместе со слоном 
Бонелли (ВопеШ) было незаконно похищено из 
джунглей Палумбии (РаІотЬіа) и продано в цирк 
злым охотником Бэкэлайвом (Васкаііѵе). Используя 
благоприятный момент, когда дрессировщик жи¬ 
вотных заснул, Марсупилами крадет ключи от кле¬ 
ток и выпускает всех животных. Теперь, с помощью 
своих друзей из зоопарка, главному герою нужно 
возвратиться домой в Палумбию. 

На первый взгляд, игра может показаться обыч¬ 
ным платформером, однако в ней есть изюминка: 
вместо убийства дюжин врагов, вам нужно будет 
помогать слоненку Бонелли преодолевать различ¬ 
ные препятствия (в очень похожем стиле, как в игре 
«ЕагЙплюгш }іт», где в одном из уровней Джим обе¬ 
регал щенка Питера Паппи от опасностей). Главный 
герой может делать из своего хвоста лестницу, мост 
и зонтик, тем самым помогая слоненку пройти 
трудные места, однако сначала вам необходимо бу¬ 
дет собрать символы со способностями, до четырех 
на каждом уровне. Также Марсупилами доступна 
способность становиться гигантским кулаком, это 
нужно не только для того, чтобы бить охранников и 
других врагов, но также и для изменения направле¬ 
ния движения Бонелли. Вы можете собирать фрук¬ 
ты, которые помимо получения дополнительных оч¬ 




ков в конце уровня, могут быть использованы для 
замедления хода Бонелли. Каждый уровень лимити¬ 
рован по времени, и даже если вам доступны допол¬ 
нительные бонусы времени, все равно лучше не до¬ 
пускать много ошибок. 



С первого взгляда этот платформер предстает 
простой детской игрой, которую, казалось бы, 
любой ребенок сможет пройти в течение часа. 
Однако это не так. «Магзирііаші» - комбинация 
головоломок и экшена, которая понравится и де¬ 
тям, и взрослым. Смысл игры в том, чтобы по¬ 
мочь приятелю главного героя - слоненку - до¬ 
браться до конца каждого из уровней, используя 
при этом разные предметы и приспособления. 
Загадки здорово подточат навыки маленьких гей¬ 
меров. Хотя «Магзирііаші» и предназначена для 
молодого поколения, но для более зрелых игро¬ 
ков решение загадок также будет интересным 
(они не все простые, особенно в начальных уров¬ 
нях). Владельцы Сепезіз, ищущие новые игры, 
должны обратить внимание на «Магзирііаші». 
(май, 1996) 

63/100 


ЕІесггіс РІац 



Игра «Магзирііаші» определенно не очень хоро¬ 
ша, и вышла с опозданием минимум года на три. 
Играя в нее впервые, некоторые могут найти ее ин¬ 
тересной, но мне кажется, что даже молодые игро¬ 
ки за короткое время быстро утомятся от скучных и 
неинтересных элементов геймплея. Неужели вся 
творческая сила, которую имеет Веда, смогла при¬ 
думать в качестве героев игры «только» животное 
по имени Марсупилами и плохого охотника 
Бэкэлайва? Неужели они рассчитывали привести 
нас в восторг этим авантюрным приключением? 
Если в вашей библиотеке Сепезіз вообще почти нет 
игр, тогда покупайте этот платформер. А иначе по- 
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играйте лучше в более старые и дешевые игры, ко¬ 
торые можно найти в дисконтных корзинах ваших 
любимых розничных джунглей. (08.07.1996) 

60/100 


батеРго 103) 


Коробка с игрой «Магзирііаті» выглядит по- 
детски, однако сложное управление и быстрый 
таймер в игре делают решение загадок очень не¬ 
легким занятием, что может привести маленьких 
игроков к слезам. Мультипликация в игре весе¬ 
лая, смешная и достаточно приятная. В общем, 
оставляйте этот картридж в своей коллекции, 
аип, 1996) 

50/100 



тему маш’ъ 


В этой игре у Микки Мауса (Міскеу Моизе) появ¬ 
ляется шанс уйти в собственные воспоминания и 
заново пройти все приключения в своей жизни. 
«Міскеу Мапіа: Тітеіезз Асіѵепіигез оі Міскеу 
Моизе» - платформер, где все уровни основаны на 
самых известных мультфильмах с участием главно¬ 
го героя. Они раскинулись приблизительно на 75 
лет, начиная с мультфильма «Пароход Вилли» 
(«ЗіеатЬоаІ ѴѴіІІіе», 1928) и заканчивая знаменитой 
анимационной лентой «Принц и Нищий» («ТЪе 
Ргіпсе апб Ше Раирег», 1990). 

Первоначально игру планировалось выпустить в 


В этой игре у Микки Мауса (Міскеу Моизе) появ¬ 
ляется шанс уйти в собственные воспоминания и 
заново пройти все приключения в своей жизни. 
«Міскеу Мапіа: Тітеіезз Асіѵепіигез оі Міскеу 
Моизе» - платформер, где все уровни основаны на 
самых известных мультфильмах с участием главно¬ 
го героя. Они раскинулись приблизительно на 75 
лет, начиная с мультфильма «Пароход Вилли» 
(«ЗіеатЬоаІ ѴѴіІІіе», 1928) и заканчивая знаменитой 
анимационной лентой «Принц и Нищий» («ТЪе 
Ргіпсе апб Ше Раирег», 1990). 

Первоначально игру планировалось выпустить в 
честь 65-летия со дня рождения Микки Мауса. Од¬ 
нако, поскольку до юбилея оставалось всего шесть 
месяцев, эта идея была пересмотрена в пользу бо¬ 
лее убедительной: Микки должен отправиться в 
прошлое, в мультфильмы со своим участием. В ито¬ 
ге игру посвятили мультипликационной карьере по¬ 
пулярного мышонка (она была выпущена в 1994 го¬ 
ду, год спустя после 65-летия персонажа). 

Вы играете за Микки и проходите уровни этого 
платформера, побеждая врагов и решая немного¬ 
численные загадки. Большинство неприятелей мо¬ 
жет быть уничтожено после напрыгивания сверху, а 
также если бросить в них мрамор. Есть несколько 
уровней, где нужно много прыгать с платформы на 
платформу в пределах ограничения по времени 
(например, сбегать вниз из разрушающейся башни 
или взбираться вверх, спасаясь от наступающего ог¬ 
ня). 

Эта игра стала дебютной работой известного ди¬ 
зайнера игр Дэвида Яффе (Баѵісі Іайе), впослед¬ 
ствии он стал причастен к таким хитам на платфор¬ 
мах Ріаузіаііоп, Ріаузіаііоп 2 и Ріаузіаііоп 3, как: се¬ 
рия «Тѵгізіеб Меіаі», серия «Соб оі ѴѴаг», игра 
«СаШпд АН Сагз!». 
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Дисней улучшает свой послужной список игр- 
шедевров до 2, прорывом в свое время стал 
«Бізпеу'з Аіасісііп». Полоса удач Диснея продол¬ 
жается, чего не смог сделать «Ілоп Кіпд, ТЪе» от 
«Ѵігдіп Іпіегасііѵе», который не стал достойным 
преемником Аладдина. А «Зопу Ітадезой», нако- 
нец-таки, смогли сделать очень приличную игру. 
Не имеет значения, сколько вам лет, если вы - 
поклонник платформеров, не обходите ее сторо¬ 
ной. (октябрь, 1994) 

96/100 


ІІіОеобатезн 


ріфШЗГ ШУГШШШ 


Для меня стало открытием, насколько велико¬ 
лепна игра «Міскеу Мапіа: Тітеіезз Асіѵепіигез оі 
Міскеу Моизе» для Сепезіз. Приставка с легко¬ 
стью воспроизводит потрясающие графические 
эффекты, а в некоторых аспектах даже превосхо¬ 
дит версию для ЗМЕЗ. Программисты как будто 
бы поигрывают мышцами, смело хвастаясь, на 
что способна приставка от компании Зеда. Неко¬ 
торые из наших читателей все еще не могут до 
конца поверить в такую мощь Сепезіз! (декабрь, 
1994) 

90/100 



«Зопу Ітадезой» не является популярным 
именем среди издателей игр для 8 и 16-битных кон¬ 
солей. Говорят, что «Міскеу Мапіа: Тітеіезз 
Асіѵепіигез оі Міскеу Моизе» - их единственный дра¬ 
гоценный камень в море неудачных проектов. Я не 
согласен с этим. Я очень ценю одну из их критикуе¬ 
мых игр для МЕЗ - «Вгат Зіокег'з Бгасиіа». Но, я 
немного отступил от темы. Поклонникам мульти¬ 
пликационной анимации понравится этот платфор¬ 
мер. Даже ретрогеймеры, которые остерегаются 
подобной анимации, обнаружат игру, в которой есть 
гораздо больше, чем может показаться на первый 
взгляд. Несмотря на полную линейность, красивая 
графика и вызовы в игре будут заставлять вас воз¬ 
вращаться к ней снова и снова. (15.12.2005) 

90/100 



Шізи'Іиьлгигііз и/ ГІІлІі, Тіі 


«Мізасіѵепіигез оі ЕПпк, ТЪе» - платформер, в кото¬ 
ром действие происходит в вымышленном мире 
«Ітадіса». Злой волшебник Викет Уэйнрайт (ѴѴіскесІ 
ѴѴаіпѵѵгідЪі) захватил четырех старейшин. Задача глав¬ 
ного героя, ученика волшебника Флинка (ЕПпк), состо¬ 
ит в том, чтобы освободить их и победить коварного 
волшебника. 

Кроме обычных элементов платформера, у игры есть 
одна характерная особенность: Флинк может создавать 
заклинания (это происходит в режиме паузы), для это¬ 
го нужно объединить три компонента. Компоненты 
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могут быть собраны всюду в игре, их обычно несет 
определенный тип врага, либо они скрыты в сокровищ¬ 
ницах. Имеется десять различных заклинаний, а «ре¬ 
цепты» к ним содержатся в свитках, которые спасен¬ 
ные старейшины дают главному герою, также свитки 
могут быть найдены на определенных уровнях. 

Заклинания включают несколько видов: для атаки 
врагов (например, демон, который сопровождает 
Флинка и нападает на врагов), для защиты, для умень¬ 
шения размеров объектов, для быстрого роста объектов 
(эти заклинания позволяют определенным растениям 
так разрастаться, что Флинк может достигнуть новых 
областей уровня, добывать волшебные ключи, которые 
открывают запертые сокровищницы, и т.д.). Использо¬ 
вание заклинаний расходует волшебную энергию, ко¬ 
торая может быть пополнена, если собирать волшеб¬ 
ные бутылки или побеждать врагов. Когда Флинк пора¬ 
жен, то у него, подобно Сонику, пропадает вся 
волшебная энергия, и есть совсем немного времени, 
чтобы подобрать ее. Если он поражается врагом, не 
имея волшебной энергии, то теряет одну жизнь. 

Игра известна тем, что была одной из немногих на 
Ашіда СБ32, которая так и не вышла в свет для домаш¬ 
него компьютера Ашіда. Создатели игры - австрийский 
программист Эрвин Клойбхофер (Егѵѵіп ИоіЫюГег) и 
голландский художник Хенк Ниборж (Непк №еЬогд), 
они уже были знаменитыми в то время по таким играм 
для Соттобоге Ашіда, как «СіюзШаШе», «Ьіопііеагі» и 
«АшЬешюоп». Год спустя этот тандем выпустил еще 
одну потрясающую игру «ТЬе АбѵепШгез оі Ьошах» 
для платформы для Ріаузіабоп. 






5еда-16.сош 


Со всеми своими ошибками, тем не менее, 
«Мізабѵепіигез оі ЕНпк, ТЪе» - вполне интересная иг¬ 
ра. Имея невероятную графику, хороший геймплей и 
несколько новшеств, этот платформер - определенно 
одно из лучших творений «Рзудпозіз», даже несмотря 
на свою мрачную атмосферу. Игра действительно 
стоит затрачиваемого вами времени на прохожде¬ 
ние. (09.10.2008) 

80/100 




Вы управляете интересным персонажем - крас¬ 
ной белкой по имени Мистер Нате (Мг. Ииіз), кото¬ 
рая носит обувь, перчатки и кепку. 

Цель игры состоит в том, чтобы остановить Ми¬ 
стера Близзарда (Мг. ВПггагб), который с помощью 
волшебства хочет превратить весь мир в массу льда. 
Игра имеет много общего с другими платформера¬ 
ми той эпохи. Чтобы убить врага. Нате должен 
напрыгнуть на него или ударить хвостом, также в 
качестве оружия могут использоваться орехи. 

В игре шесть уровней, действия в которых проис¬ 
ходят в таких местах как лес, парк развлечений, до¬ 
ме ведьмы, вулкан, облака, цирк. В игре имеются 
несколько простых загадок с использованием 
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объектов. 

После завершения игры вам будут показаны ви¬ 
деофрагменты секретных областей в уровнях и пути 
их достижения. 



В целом, из всей игры «Мг. N 111 : 2 » можно запо¬ 
мнить только ее название (пиі - орех). Сама игра 
лучше всего может быть описана такими слова¬ 
ми: скучная, плохая, банальная, очень сложная. 
(15.03. 2007) 

40/100 


Оееко 


«Мг. N 1112 » - игра, которую люди будут высмеи¬ 
вать и, наиболее вероятно, никогда не будут в нее 
играть, потому что ее название, мягко говоря, со¬ 
всем неправильное. Точно так же как «ѴѴіМ 
ѴѴообу» для Веда СИ, «Мг. N 1112 » - это тот случай, 
когда игра своим названием бодро заявляет: «Ха- 
ха-ха, это же шутка про мужские гениталии»! 
Должен признать, что даже первый уровень, на¬ 
званный «Древесный Мир», только помогает под¬ 
черкнуть эту шутку. Платформер очень слабый, 
играть в него можно только в том случае, если 
под рукой нет ничего более лучшего. (26.01.2006) 

за/іоо 
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Платформер «Радетазіег, ТЬе» был выпущен 
вместе с одноименным мультипликационным 
фильмом Маколея Калкина (Масаиіау Сиікіп) в 
1994 году. 

Главный герой - маленький мальчик Ричард 
(Кісйагсі) - должен пройти огромное количество 
уровней, базируемых на тематических книжных 
жанрах: от Мира Ужасов и Мира Приключений до 
Фантастических Миров. Вы можете использовать 
волшебство и убивать неприятелей, напрыгивая 
им на голову. Ваши враги - летучие мыши, книги, 
гигантские руки, призраки, пираты и многие дру¬ 
гие. 

В игре огромное количество уровней. Вы пере¬ 
мещаетесь по Карте Мира и выбираете нужный 
уровень, механизм такой же, как в играх «}атез 
Ропб 3: Орегаііоп ЗіагИзЬ» и «Зирег Магіо ѴѴогШ» 
для ЗКЕЗ. Тематика Миров очень сильно различа¬ 
ется, геймплей также весьма многообразен. 
Например, в одном из уровней с видом сзади вам 
нужно будет лететь на книге и уворачиваться от 
несущихся навстречу колонн. 

Графика в игре очень приятная, цвета очень 
пышные. Спецэффекты врагов после их смерти 
сделаны очень здорово - они взрываются и 
превращаются в дым в очень похожем стиле, как в 
игре «Бізпеу'з Аіасісііп». Иногда на экране од¬ 
новременно собирается много врагов, предметов и 
эффектов, при этом игра вообще не замедляется. 
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В некоторой степени, игра превосходит фильм, 
потому что она позволяет игроку натурально вос¬ 
произвести жизнь главного героя Ричарда, все 
его преодоления и опыты. Сначала получаешь 
удовольствие просто от прохождения игры, а по¬ 
том - непосредственно от исследования много¬ 
численных уровней. Я обычно заканчивал играть 
после потери всего нескольких жизней, однако 
до сих пор не нашел все секретные зоны и чита¬ 
тельские билеты. Тщательный дизайн уровней и 
громадное количество предметов делают эту игру 
очень хорошим примером в качестве классиче¬ 
ского платформера. (03.11.2005) 

70/100 


батеРго [115) 


«Радетазіег, ТЪе» окажется не по вкусу 
большинству игроков, но игра может стать ше¬ 
девром среди малышей, которые стремятся по¬ 
ходить на Биг Мак. Вместо игры, можете просто 
что-то почитать... (январь, 1995) 

60/100 


11 І<)ШІГІІІ!| (ЕОІ'І) 

Эта игра была бы очень классной, если бы не 
управление. Возможность выбора уровней по 
определенной тематике является инновационной. 
Однако, после смерти в сотый раз из-за неточно¬ 
го прыжка... Вы понимаете, да? (декабрь, 1994) 

60/100 


ЕІесГгопіс б 




В игре вы управляете деревянной куклой Пинок¬ 
кио (РіпоссЫо) - известным персонажем сказки 
Карло Колло ди «Приключения Пиноккио. История 
деревянной куклы». 

Помогите главному герою и Джимини Крикету 
(фтіпу Сгіскеі), выполняя разные задачи, пройти 
десять уровней игры. По мере прохождения жанро¬ 
вая принадлежность этого платформера меняется 
несколько раз, вы сможете поиграть не только за 
Пиноккио, но даже за Светлячка Джимини (в уров¬ 
не с фонарем). Придется исследовать как острова, 
так и горные районы, спуститься под воду и даже 
попасть внутрь кита! По ходу игры вы будете спа¬ 
сать своих старых друзей. В общем, главному герою 
с вашей помощью необходимо будет пройти через 
все знакомые по книге места и сделать много бла¬ 
гих дел, чтобы стать настоящим мальчиком. 

Геймплей очень разнообразный. Вместе с отлич¬ 
ной графикой и мелодичной музыкой он делает игру 
интересной и ценной для всех поклонников плат¬ 
формеров любителей произведения Колло ди. 



ШШ шта 
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Этот платформер абсолютно безопасен для детей. 
Его бы купила любая бабушка своему внуку на день 
рождения. Однако чадо тем временем больше ин¬ 
тересует то, как сделать очередной удар Джэксом в 
игре «МогЬаІ СотЬаІ III». Если вас не отпугивает не¬ 
винный и упрощенный геймплей, тогда вам нужно 
поиграть в «РіпоссЫо». Игра не отнимет много вре¬ 
мени для прохождения, но порадует хорошими пей¬ 
зажами и приятной музыкой. (26.01.1997) 

70/100 



В игре «РіпоссЫо» немного настоящих вызовов. С 
одной стороны, это наиболее удивительная и привле¬ 
кательная в графическом отношении игра на Сепезіз 
(да, я играл в «Бізпеу'з Аіасісііп, ТЪе» и «ЕагЙішопп 
фт»), она значительно развивает оригинальный ше- 
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девр 1940 года. В плане геймплея наиболее интерес¬ 
ные уровни - «Кезсиегз» и «Агізіосаіз». Хочется по¬ 
хвалить «Ѵігдіп Іпіегасііѵе» за то, что они сделали 
больше, чем просто стандартный платформер, хотя 
часто их игры не так хороши, как думают о них в 
самой компании. (22.10.2008) 

60/100 



Мг(ііІІ : Гііы І'Ішіш] !ІіІиыііУГ5 


ТНЕМАУА 
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Перед описанием игры «РіЙаП: ТЪе Мауап 
Асіѵепіиге» предлагаю немного окунуться в историю 
и вспомнить удивительные факты о прародителе 
обозреваемой игры. Первоначально игра «Ріііаіі!» 
была издана для Аіагі 2600 и появилась на свет в 
1982 году. Она имела феноменальный успех и впо¬ 
следствии была перенесена на многие другие игро¬ 
вые платформы. Официально для Аіагі 2600 было 
продано 4 млн. экземпляров игры, что делает ее 
второй по уровню продаж после знаменитого «Рас- 
тап». Очень часто эту игру называют самым пер¬ 
вым платформером в истории видеоигр. 

Разработчиком и создателем игры «Ріііаіі!» яв¬ 
ляется Дэвид Крейн (Баѵісі Сгапе), работавший в 
компании «Асііѵізіоп» в начале 1980-х и уже участ¬ 
вовавший в разработке игр, в том числе шутера 
«Оиііаѵѵ» в 1978 году, аркады «Сапуоп ВотЬег» в 
1979 году и аркады «КаЬоот!», также ставшей хи¬ 
том на Аіагі 2600 в 1981 году. По утверждению 
самого Крейна, идея создать игру появилась у него 
ещё в 1979 году, причём её концепт был готов всего 


за 10 минут, однако только в 1982 году появилась 
игровая система (Аіагі 2600), достаточно мощная 
для воплощения его идей. 

Игра представляла собой платформер не с плав¬ 
ным боковым скроллингом, как в более современ¬ 
ных играх, а со сменой экранов. То есть, когда герой 
доходил до конца экрана, появлялся новый экран, 
всего же таких экранов в игре 255. Все экраны были 
оформлены в одинаковом джунглевом стиле. Вы 
управляли искателем приключений по имени Гарри 
Питфол (Ріііаіі Наггу). Целью игры было — за от¬ 
ведённые 20 минут собрать все 36 разложенные по 
экранам сокровища (золотые слитки, мешки с день¬ 
гами и кольца с драгоценными камнями), чему ме¬ 
шали многочисленные препятствия и враги. 

Почти во всех рецензиях игра «Ріііаіі!» получила 
высокие оценки. Кроме того, она неоднократно вхо¬ 
дила в различные списки лучших игр: 33 место в 
списке 100 лучших игр всех времён по версии аме¬ 
риканского журнала «РШХ» (выпуск № 4), 21 место 
в списке 25 лучших платформеров всех времён по 
версии британского журнала «Кеіго Сатег» (выпуск 
№ 37), 41 место в списке 100 лучших игр всех 
времён по версии американского журнала «Сате 
Іпіогтег» (выпуск № 100 за август 2001 года). 

В игре «РііГаІІ: ТЪе Мауап Асіѵепіиге» вы играете 
за авантюриста Питфола Гарри младшего, который 
ищет своего пропавшего без вести отца - главного 
героя первой игры «РіІІаШ». 

Гарри отправился в джунгли Южной Америки, 
чтобы отыскать там древние сокровища. С собой он 
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Перед описанием игры «РіЙаП: ТЪе Мауап 
АсІѵепШге» предлагаю немного окунуться в историю 
и вспомнить удивительные факты о прародителе 
обозреваемой игры. Первоначально игра «РіЙаІІ!» 
была издана для Аіагі 2600 и появилась на свет в 
1982 году. Она имела феноменальный успех и впо¬ 
следствии была перенесена на многие другие игро¬ 
вые платформы. Официально для Аіагі 2600 было 
продано 4 млн. экземпляров игры, что делает ее 
второй по уровню продаж после знаменитого «Рас¬ 
тай». Очень часто эту игру называют самым пер¬ 
вым платформером в истории видеоигр. 

Разработчиком и создателем игры «Ріііаіі!» яв¬ 
ляется Дэвид Крейн (Баѵісі Сгапе), работавший в 
компании «Асііѵізіоп» в начале 1980-х и уже участ¬ 
вовавший в разработке игр, в том числе шутера 
«Оиііаѵѵ» в 1978 году, аркады «Сапуоп ВотЬег» в 
1979 году и аркады «КаЬоот!», также ставшей хи¬ 
том на Аіагі 2600 в 1981 году. По утверждению 
самого Крейна, идея создать игру появилась у него 
ещё в 1979 году, причём её концепт был готов всего 
за 10 минут, однако только в 1982 году появилась 
игровая система (Аіагі 2600), достаточно мощная 
для воплощения его идей. 

Игра представляла собой платформер не с плав¬ 
ным боковым скроллингом, как в более современ¬ 
ных играх, а со сменой экранов. То есть, когда герой 
доходил до конца экрана, появлялся новый экран, 
всего же таких экранов в игре 255. Все экраны были 
оформлены в одинаковом джунглевом стиле. Вы 
управляли искателем приключений по имени Гарри 



Питфол (Ріііаіі Наггу). Целью игры было — за от¬ 
ведённые 20 минут собрать все 36 разложенные по 
экранам сокровища (золотые слитки, мешки с день¬ 
гами и кольца с драгоценными камнями), чему ме¬ 
шали многочисленные препятствия и враги. 

Почти во всех рецензиях игра «Ріііаіі!» получила 
высокие оценки. Кроме того, она неоднократно вхо¬ 
дила в различные списки лучших игр: 33 место в 
списке 100 лучших игр всех времён по версии аме¬ 
риканского журнала «РШХ» (выпуск № 4), 21 место 
в списке 25 лучших платформеров всех времён по 
версии британского журнала «Кеіго Сатег» (выпуск 
№ 37), 41 место в списке 100 лучших игр всех 
времён по версии американского журнала «Сате 
Іпіогтег» (выпуск № 100 за август 2001 года). 

В игре «Ріііаіі: ТЪе Мауап Асіѵепіиге» вы играете 
за авантюриста Питфола Гарри младшего, который 
ищет своего пропавшего без вести отца - главного 
героя первой игры «Ріііаіі!». 

Гарри отправился в джунгли Южной Америки, 
чтобы отыскать там древние сокровища. С собой он 
взял сына, которого также зовут Гарри, и они вдво¬ 
ем отправились в гущу тропического леса искать 
потерянные города. И нашли. Город принадлежал 
ранее племени Майя — чрезвычайно развитому и 
цивилизованному народу. Наши бравые путеше¬ 
ственники обнаружили огромный дворец и решили 
его исследовать. Однако, в то время как молодой 
Гарри пытался тихонечко вынести из храма золотую 
статуэтку, из леса вдруг появился демон-хранитель 
- каменный воин огромных размеров Закелуйя - и 
похитил отца-Гарри. Итак, играя за сына, вы от¬ 
правляетесь на его поиски. 

Гарри-младший прекрасно орудует пращой, мо¬ 
жет лихо обращаться с бумерангом, а также ис¬ 
пользовать магические камни, которые взрываются 
в воздухе и уничтожают все враждебное. Кроме то¬ 
го, он может хорошо лазить по свисающе-раскачи- 
вающимся лианам и веревкам, прыгать и ползать. 

В игре 13 уровней, события в которых будут раз¬ 
виваться очень стремительно. Необходимо быть 
очень внимательными и быстрыми в этом путеше¬ 
ствии, в противном случае придется умереть. 

Главная особенность платформера - в нем скрыта 
оригинальная игра «Ріііаіі!». Она является скрытым 
бонусом и может быть активирована секретной 
комбинацией на титульном экране с опциями. 
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В игру «РШЫ1: ТЪе Мауап АсіѵепШге» очень ин¬ 
тересно играть. По моему мнению, это одна из луч¬ 
ших игр платформы. Хотя имеется некоторая не¬ 
хватка в разнообразии уровней, а также управление 
в игре чрезмерно оживленное, однако не позволяй¬ 
те себе из-за этих недостатков воздержаться от иг¬ 
ры. Платформер был выпущен в тот же год, что и 
две части «Зопіс ТЪе НебдеЬод». Они, должно быть, 
и навредили его продажам. Соответственно, и попу¬ 
лярность игры намного ниже, чем могла бы быть. 
(14.11.2005) 
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Небольшие минусы в отношении графики, ори¬ 
гинальности и геймплея препятствуют тому, что¬ 
бы «Ріііаіі: ТЪе Мауап АсіѵепШге» была великой 
игрой, такой, какой она вполне могла бы стать. В 
ней, естественно, есть секретный уровень, кото¬ 
рый содержит оригинальную версию игры во 
всем ее великолепии. Так как новая игра - только 
технически продвинутая версия оригинала, я 
уверен, что она вам также понравится, (декабрь, 
1994) 
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Итак, «РШаП: ТЪе Мауап АсіѵепШге» - странная игра. 
Она, конечно же, выделяется - отличная графика и хоро¬ 
ший звук, интересная история и выдающийся временами 
геймплей. Без сомнения, я хотел бы полюбить ее еще 
больше, если бы не такие раздражающие недостатки, как 
странное управление и противоречивый дизайн уровней. 
Нет, я не хочу сказать, что в нее не нужно играть, игра 
очень даже симпатичная. Однако если бы не указанные 
недостатки - быть игре шедевром. (29.04.2009) 
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Великий Визир Джаффар (Сгапсі ѴІ 2 Іег }айаг) бро¬ 
сил вас в темницу, а сам через час планирует же¬ 
ниться на девушке вашей мечты. Вы же не собирае¬ 
тесь позволить ему это сделать? Попытайтесь сбе¬ 
жать из темницы, убрать охранников Джаффара, 
найти путь через дворец султана и победить самого 
Джаффара. 

«Ргіпсе оі Регзіа» - платформер, где нужно будет 
преимущественно бегать и прыгать. Ваш герой дол¬ 
жен избегать смертельных ловушек, решать некото¬ 
рые простые загадки и участвовать в поединках на 
мечах с охранниками. Игрок имеет бесконечное ко¬ 
личество жизней, но будет начинать уровень снача¬ 
ла каждый раз, когда умрет. На всю игру отводится 
ровно 60 минут, за это время необходимо пройти 12 
уровней. 

Создателем знаменитого культового оригинала 
1989 года является Джордан Мехнер (|огсІап 
МесЬпег). Первоначально игра вышла для Арріе II, 
дав жизнь большой вселенной «Ргіпсе оі Регзіа». 
Платформер был портирован на многочисленные 
платформы, в том числе и на Сепезіз. В данной 16- 
битной версии игры полностью переделана началь¬ 
ная заставка и изменена графика, однако располо¬ 
жение уровней остается почти идентичным ориги¬ 
налу. 
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Последняя версия «игры, которая никогда не 
исчезнет», не разочарует владельцев Сепезіз. В 
игре много действий для всех поклонников 
«Принца Персии». Однако, если у вас уже есть 
версия игры для другой платформы, тогда 
покупать эту не имеет никакого смысла - в ней 
нет ничего качественно нового, (апрель, 1994) 

70/100 
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«Оиаск ЗЬоІ Зіаггіпд БопаЫ Биск» основан на 
мультсериале Диснея «Утиные истории», в главных 
ролях — знаменитый Дональд Дак и три его племян¬ 
ника: Хьюи (Ниеу), Дьюи (Беѵѵеу) и Луи (Ьоиіе). Герои 
в игре представлены кладоискателями. 

К Дональду и его племянникам попадает карта со¬ 
кровищ, и бравая команда отправляется в путеше¬ 
ствие за богатствами. В игре 9 уровней, каждый из 
которых представляет собой город или окрестности в 
разных уголках мира: Египет, Индия, Мексика и да¬ 
же Трансильвания. 

Вы управляете Дональдом, он непосредственно 
участвует в прохождении уровней, а его племянники 
сопровождают дядю на самолете. Главный герой 
умеет прыгать, бегать и стрелять (причем, арсенал 
оружия довольно разнообразный). Также Дональд 
может скользить по поверхности, что часто помогает 
ему проникать в тайники и труднодоступные места. 
Прохождение уровня начинается с его выбора на 
карте мира, затем вас высаживают из аэроплана, и 


начинается «исследовательская миссия». В конце 
каждого уровня, после успешного прохождения, ста¬ 
вится метка в виде флага. Если встать рядом с ним и 
выбрать в инвентаре меню пункт «Саіі Ше аігріапе», 
то прилетит аэроплан с племянниками, и вас забе¬ 
рут. 

Итак, у главного героя имеется инвентарь, кото¬ 
рый необходимо будет заполнять по ходу игры, нахо¬ 
дя различные предметы, они помогут вам в прохо¬ 
ждении того или иного места игры. Чтобы просмот¬ 
реть предмет, в инвентаре выберите пункт меню 
«Ьоок», а чтобы воспользоваться предметом - выбе¬ 
рите пункт меню «Бзе». 

В качестве оружия Дональд использует вантуз, 
который может замораживать на время врагов или 
прилипать к стенам, тогда его можно использовать 
для подъема. Другие прикольные виды оружия - 
попкорн и жевательная резинка. 

Разработчики сделали несколько параллелей в иг¬ 
ре с фильмами из серии «Индиана Джонс»: 

• В названии игры использован тот же самый ти¬ 
пографский стиль, как и в фильме про И. Джонса. 

• Дональд носит такую же одежду, как и Джонс. 

• Используемый дневник с картой мало чем отли¬ 
чается от дневника в фильме «Индиана Джонс и по¬ 
следний крестовый поход». 

• Магараджа в индийском уровне такой же моло¬ 
дой, как в фильме «Индиана Джонс и Храм Судьбы». 

• Комната перед последним боссом напоминает 
одну из финальных сцен в фильме «Индиана Джонс и 
последний крестовый поход» («Прыжок Веры»). 

• Дональд борется с рыцарем в конце игры, Джонс 
встречается с рыцарем в конце «Индиана Джонс и 
последний крестовый поход». Эти рыцари внешне 
очень похожи. 
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Графика красочная и забавная, музыка очень 
запоминается. Особенно мне понравился уровень 
с атмосферой замка Дракулы. Хотя «СНіаск ЗЬоІ; 
Зіаггіпд ВопаЫ Биск» не сложная и не длинная 
игра, однако она является очень качественным 
платформером. В игре есть несколько недостат¬ 
ков, которые я должен упомянуть. Есть сцена в 
замке Дракулы, где я очень долго ходил по кругу, 
пытаясь понять, что же делать дальше. В одном 
из уровней есть подводная сцена с замедленным 
действием, я ее ненавижу, хорошо, что она ко¬ 
роткая. С точки зрения переигровки платформер 
также не очень ценный, имеется только один 
уровень сложности. И все же, игра «Оиаск ЗЬоІ; 
Зіштіпд ВопаЫ Биск» - очень интересна, когда вы 
проходите ее в первый раз, она очень понравится 
маленьким игрокам. (23.02.2000) 

83/100 


с каждым новым уровнем. За исключением игры 
«Еапіазіа» (я все еще в шоке от нее), в Зеда 
провели очень большую работу и выпустили 
много игр с персонажами Диснея. Всем, у кого 
есть Сепезіз, необходимо иметь этот платформер 
в коллекции, так как он является игрой с 
большой буквы, играть в него можно очень часто. 
(26.07.2004) 

80/100 
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«Оиаск ЗЬоІ; Зіштіпд ВопаЫ Биск» - хороший 
платформер, который не красит весьма сомни¬ 
тельное управление. Игра немного разочаровы¬ 
вает только в нескольких местах. Например, сце¬ 
на в пустыне, когда вы перепрыгиваете через 
промежутки и приземляетесь на узкие платфор¬ 
мы - это очень сильно изнуряет. Если вам нра¬ 
вится «Сазііе оі ІПизіоп Зіштіпд Міскеу Моизе» (а 
он вам должен был понравиться), то «Оиаск ЗЬоІ; 
Зіштіпд ВопаЫ Биск» также будет интересен. 
Только опустите пониже планку ваших ожиданий 
и не платите за нее слишком много. (23.10.2008) 

70/100 



Итак, «Оиаск ЗЬоІ: Зіштіпд БопаЫ Биск» - 
превосходный платформер, который преуспевает 


Действие игры происходит в звездной системе 
Валди (ѴаЫі). Злой космический пират Кайзер Гриди 
(Каізег Сгеебу) подчинил себе всех правителей семи 
планет системы. Обитатели планеты Нир (Иеег) воз¬ 
несли молитвы о герое, который смог бы спасти их, 
прежде чем Гриди установит контроль над их разу¬ 
мом. Их молитвы достигли звёздной богини Оруто 
(Огиіо), которая разбудила одного из своих сыновей - 
Ристара (Кізіаг), чтобы он помог остановить злодея. В 
англоязычной версии игры для Меда Бгіѵе сюжет 
имеет ряд отличий. Вместо богини Оруто в игре при¬ 
сутствует отец Ристара, Легендарный Герой, защит¬ 
ник Валди. Он похищен Кайзером Гриди, и Ристар 
должен спасти отца и защитить систему Валди. 

Итак, вы управляете Ристаром, помогая ему осво¬ 
бождать солнечную систему Нир на протяжении 7 
уровней (по 2 акта в каждом). Каждый уровень соот¬ 
ветствует определенной планете звездной системы. 
Факт того, что вы в игре играете звездой, делает 
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геймплей уникальным, хотя игра и без того перепол¬ 
нена различными оригинальными действиями и го¬ 
ловоломками. 

Герой обладает интересной особенностью - он мо¬ 
жет протягивать руки, чтобы хватать врагов и уни¬ 
чтожать их. Также удивительные длинные руки Ри- 
стара могут использоваться, чтобы взбираться на 
различные поверхности. 

Игра была разработана на основе идеи, возникшей 
в процессе обсуждения дизайна персонажа, впослед¬ 
ствии ставшего Соником. Юдзи Нака, глава «Зопіс 
Теат», в интервью журналу «Веда Ѵізіопз», опубли¬ 
кованном в октябре 1992 года, вспоминал: «Сначала 
мы использовали персонажа, который выглядел как 
кролик с ушами, которые могли вытягиваться и 
брать предметы. Так как игра становилась всё бы¬ 
стрее, нам нужно было придумать специальное уме¬ 
ние для персонажа, которое он мог бы применять 
против своих противников. Я помню персонажа, о 
котором я думал несколько лет назад, который мог 
сворачиваться в мяч и бросать себя в противников. 
Ежи могут сворачиваться в мяч, поэтому мы решили 
заменить кролика ежом». Через несколько лет нача¬ 
лась разработка отдельной игры с персонажем, на¬ 
поминающим кролика. Созданный прототип назы¬ 
вался «Рееі». Его герой уже не напоминал кролика, 
так как вместо ушей он использовал свои руки. По¬ 
сле ряда других изменений, включая смену имён 
(одно из них было «Вольт») игра обрела ту форму, в 
которой стала известна под названием «Кізіаг». В 
процессе работы над версиями для выпуска за пре¬ 
делами Японии название игры также неоднократно 



изменялось, от «Кізіаг Ше Зйооііпд Зіаг» до 
«Бехзіаг», и в итоге игра получила название «Кізіаг». 

Хотя продажи не были очень успешными из-за 
увеличивающейся популярности технологий 32 и 64- 
битных консолей, игра все же продавалась достаточ¬ 
но хорошо, чтобы считаться популярной. Например, 
в обзоре авторитетного «СатеЗроІ» она получила 9.5 
баллов из 10, а по оценкам посетителей сайта - 8,9 из 
10, это одни из самых высоких оценок среди всех игр 
для платформы Сепезіз. Критик «ЗЬеЯег оі Ше Еігзі 
Ваііаііоп» написал довольно положительный обзор, 
где были такие слова: «она - скрытый драгоценный 
камень», «они проделали огромную работу, создавая 
графику для игры». 

Герой Ристар два раза появлялся в качестве ка- 
мео. Первый раз в качестве «Гачапона» в игре 
«ЗЬешпие» (2000, платформа Бгеатсаз!). В 2001 году 
он на короткое время появился в игре для Бгеатсаз! 
«Зедадада», она пародировала компанию Зеда того 
периода, а Ристара показали во введении. В следую¬ 
щий раз Ристар появился только в 2010 году - его 
можно увидеть во время загрузки трассы «БеаШ 
Едд» в игре «Зопіс & Зеда АИ-Зіагз Касіпд». 



ШВШШШі: 


5еда-16.сош 


Некоторые могут жаловаться на дизайн уровней 
(они очень огромные), но не обращайте на это вни¬ 
мания. Игра интересна от прикольного введения до 
великого окончания (да, у игры есть фактическое 
окончание!). «Кізіаг» заслуживает места в коллек¬ 
ции каждого любящего платформеры геймера. 
(24.06.2004) 

90/100 


БатеСоІа.пег 


В целом, «Кізіаг» - чрезвычайно интересный плат¬ 
формер с большим количеством красочных персона¬ 
жей, интересным дизайном уровней и забавным 
геймплеем. Если вы являетесь обладателем Сепезіз, 
я настоятельно вам рекомендую поиграть в эту игру, 
а если у вас есть СатеСиЬе, тогда можете наела- 
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диться ей в составе коллекции «Веда Меда 
Соііесііоп». Обещаю, вам понравится это странное 
приключение, (сентябрь, 2004) 


81/100 




Бате 6иШ 


Ристар - немного нетипичный персонаж, его 
руки могут простираться на большую длину. Ис¬ 
пользуйте их, чтобы захватывать врагов и бить о 
собственное лицо, взбираться на стены или лест¬ 
ницы, отталкиваться от шестов и жердей, а также 
бросать различные объекты. В игре придется 
плавать, активизировать ролики, свисать с объек¬ 
тов или существ. У героя есть специальное дви¬ 
жение: метеоритный удар, когда вы вращаетесь 
вокруг Звездной Рукояти и стреляете в любом 
направлении, при этом достигая новых областей 
или уничтожая врагов. (2007) 

80/100 



Игра с участием знаменитых персонажей Смур- 
фов (Зтигіз), придуманных и нарисованных бельгий¬ 
ским художником Пьером Кюллифором (Ріегге 
СиІШогсІ), работавшим под псевдонимом Пейо (Реуо). 
Впервые мир увидел смурфов в журнале комиксов 
«Ье }оита1 сіе Зрігои» 23 октября 1958 года, в 1980-х 
начал выпускаться анимационный сериал «ТЪе 


Зтигіз», именно тогда в англоязычном мире произо¬ 
шел всплеск популярности этих маленьких существ. 
В России смурфы известны, прежде всего, благодаря 
игрушкам из шоколадных яиц Кин дер-сюрприз и по¬ 
казу мультсериала на телеканале «Карусель». 

Первая часть игры была издана в 1994 году. За ис¬ 
ключением версии для СатеЬоу, все остальные вер¬ 
сии игры были выпущены исключительно в Европе, 
так как популярность смурфов не вышла за пределы 
этого региона. В «Іпіодгатез» планировали в 1996 
году выпустить игру для Зирег №п1еп<іо в Северной 
Америке, но вскоре отказались от этой идеи из-за 
значительного сокращения рынка 16-битных домаш¬ 
них консолей в этом регионе. 

В игре вы управляете смурфом, который должен 
отправиться в рискованное путешествие в лес, чтобы 
спасти своих похищенных товарищей. Они насильно 
удерживаются там злым Гаргамелом (Сагдатеі). При 
прохождении уровней игры вас будет подстерегать 
множество опасностей. Для начала герой должен 
пройти уровень в Деревне Смурфов, а затем уже не¬ 
посредственно погрузиться в заповедные места ро¬ 
дины смурфов. 

Игра преимущественно представляет собой стан¬ 
дартный платформер, хотя помимо хождения и 
прыжков вас ждут и такие уровни, где, например, 
вам придется спускаться со снежной горы на санях и 
объезжать препятствия. 



96 


























РІ.АѴТЕ5Т 


47 



Что придает этой игре ценность, так это раз¬ 
нообразие врагов и уровней. В игре много ново¬ 
введений, так что она вам не наскучит. Разработ¬ 
чики сделали каждый уровень настолько хорошо, 
насколько только это можно сделать. Есть также 
вторая часть этой игры, но в ней, мне кажется, 
упущены важные моменты, из-за которых мне так 
нравится оригинал. Я поиграл во вторую часть 
всего несколько минут, и уже первый уровень по¬ 
казался мне неинтересным. Поиграйте лучше в 
первую часть. (2002) 

82/100 


5еда-16.со 


В целом, «Зтигіз» - самый обычный платфор¬ 
мер, тонны которых мы видели во время сраже¬ 
ния консолей Веда и №п1епс1о. Игра не плохая, но 
и к разряду запоминающихся игр ее тоже не от¬ 
несешь. Поначалу она кажется классной. Однако 
комбинация детского стиля игры с высоким уров¬ 
нем сложности не являются отличной идеей от 
разработчика. (01.03.2007) 

60/100 




приводит свою подругу Смурфетт (Зтигіеііе) в 
лабораторию Папа Смурфа (Рара Втигі), что¬ 
бы посмотреть на Волшебный Кристалл (Мадіс 
Сгузіаі), который позволяет перемещаться 
предметам и живым объектам в любую точку 
мира. Однако Смурфетт неожиданно разбива¬ 
ет его, и наши герои пропадают! Теперь они 
должны столкнуться с трудностями на всех 
континентах, чтобы собрать все части Кри¬ 
сталла и возвратиться домой. 

Вторая часть игры также является класси¬ 
ческим платформером. Вы можете играть за 
Любознательного Смурфа или за Смурфетт 
(между ними нет никаких различий), необхо¬ 
димо собрать все 10 осколков, рассеянных в 
уровнях игры. 

В игре больший акцент сделан на исследо¬ 
вание, нежели на убийство врагов (за них да¬ 
же не дают очков, поэтому в большинстве 
случаев их можно просто обойти стороной). 
Однако если необходимо вступить в бой, то 
наши герои могут напрыгивать на врагов и 
уничтожать их. Падения с большой высоты 
никак не вредят смурфам, однако любой кон¬ 
такт с врагом может стать последним (если 
вся ваша шкала жизни почти исчерпана). 

Если собрать по три ключа на каждом из 
континентов, вы получаете доступ к бонусно¬ 
му уровню, где необходимо собирать как мож¬ 
но больше предметов, которые после оконча¬ 
ния уровня обмениваются на сердечки. 



В Деревню Смурфов приходит ночь. Любо¬ 
знательный Смурф (Іпдиізіііѵе Втигі) тайком 





















РІ.АѴТЕ5Т 



&ЪеЪа~ іээГ 







Лшг 

X 

1 иШ 

«МІ 


Ц ■ і г] дТГчпИІ 

Л VI 



— — м. 



«Зопіс ТЪе НеёдеЬод» является первой игрой с уча¬ 
стием знаменитого талисмана компании Веда - ёжика 
Соника (Зопіс). Коллекция игр Зеда с этим персона¬ 
жем, выпускаемых вплоть до 2006 года, включает 
большое количество наименований в разных жанрах. 
Только для Сепезіз вышло 4 платформера: «Зопіс ТЪе 
НеёдеЬод», «Зопіс ТЪе НеёдеЬод 2», «Зопіс ТЪе 
НеёдеЬод 3» и «Зопіс & КписЫез». Все они имеют од¬ 
ну отличительную особенность - скорость. На время 
своего выхода, «Зопіс Ше НеёдеЬод» был одним из са¬ 
мых быстрых платформеров. Игровой процесс был 
сконцентрирован на элементах, которые использова¬ 
ли наиболее высокую производительность 16-битной 
консоли. Соник мог бегать, прыгать и катиться на бо¬ 
лее высоких скоростях, по сравнению с персонажами 
других платформеров того времени. Кроме того, уров¬ 
ни игры были сделаны так, чтобы игроки стремились 
проходить их как можно быстрее. Это было возможно 
без всякого ущерба в производительности. 

Сюжет первой игры из серии прост. Злой доктор 
Роботник (КоЪоІпік) установил контроль над островом, 
захватил многих друзей Соника и посадил их внутрь 
роботов. К счастью, Соник может разрушать роботов и 
освобождать своих друзей. Тем временем доктор Ро¬ 
ботник пытается получить контроль над шестью все¬ 
могущими Изумрудами Хаоса (СЬаоз ЕтегаМз), чтобы 
ещё больше усилить своё могущество. Соник же, 
единственный выживший на острове, стремится осво¬ 
бодить своих друзей и нарушить его планы, первым 
заполучив Изумруды Хаоса. 

При движении Соник быстро набирает скорость, 
если на пути не встречаются препятствия. Ёж может 




скатываться и бегать по склонам (при этом склоны 
имеют плавную геометрию, в отличие от других игр 
того времени), при спуске со склона Соник еще бы¬ 
стрее набирает скорость. При достаточно быстром бе¬ 
ге он может преодолевать 360-градусные мёртвые 
петли (которые впоследствии стали неизменным 
атрибутом в играх серии). На бегу, Соник может свер¬ 
нуться в колючий клубок — в таком состоянии он бы¬ 
стрее скатывается со склонов, но с трудом катится в 
гору, а при достаточной скорости может пробивать 
стены. Соник сворачивается в шар в прыжке, и в этом 
состоянии он может атаковать врагов — роботов — и 
уничтожать их простым касанием. За каждого убитого 
врага игроку начисляются очки. На уровнях игры 
значительно ограничивает скорость движения и воз¬ 
можности Соника вода. Когда Соник находится под 
водой, у него ограничен запас воздуха — если в тече¬ 
ние 18 секунд не выпрыгивать на поверхность и не 
касаться пузырей с воздухом, герой утонет. 

Одним из важнейших элементов игры являются зо¬ 
лотые кольца, сотнями заполняющие игровые уровни. 
Собирая их, игрок обеспечивает себе шанс на выжи¬ 
вание: если враг атакует Соника, у которого нет ни 
одного кольца, ёж погибнет, в то время как имеющий 
кольца Соник просто растеряет их, но сам останется 
жив. Выпавшие при атаке кольца можно собрать, но в 
количестве не больше 20-и и с ограничением по вре¬ 
мени, так как эти кольца вскоре исчезают. Собрав 100 
колец, вы получаете дополнительную жизнь. Кроме 
колец в игре встречаются так же бонусы, которые 
хранятся в специальных мониторах: чтобы получить 
их, Сонику нужно просто разбить монитор. В «Зопіс 
Ше НеёдеЬод» мониторы содержат следующие виды 
бонусов: 

• 10 дополнительных колец; 

• щит, который обволакивает Соника в виде сферы 
и даёт дополнительную защиту (пропадает при кон¬ 
такте с врагом); 

• временное ускорение игрового процесса: всё в иг¬ 
ре начинает происходить быстрее, благодаря чему 
Соник может достигать ещё большей скорости и со¬ 
вершать длинные прыжки; 

• временная неуязвимость: Соника обволакивает 
россыпь звёздочек, и он становится неуязвим для 
врагов, и к тому же убивает их простым касанием; 

• одна дополнительная жизнь. 

Игра состоит из 6 зон, каждая из них содержит по 
три акта, плюс последняя седьмая зона - заключи¬ 
тельный поединок со злым гением. Также в конце 
каждой зоны происходят мини поединки Соника с 
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доктором Роботником. 

Если Соник заканчивает первый или второй акт зо¬ 
ны минимум с 50 кольцами, появляется возможность 
перейти в один из шести бонусных уровней (Вресіаі 
Віаде) путём прыжка в большое кольцо в конце акта. 
Это сюрреалистические пространства, представляю¬ 
щие собой лабиринт из блоков, который вращается 
вокруг своей оси. В нём есть Изумруд Хаоса, а задачей 
Соника является добраться до него, не коснувшись 
блока с надписью «Соаі». Собрав 50 колец на бонус¬ 
ном уровне, Сонику даётся дополнительное продол¬ 
жение (возможность продолжить игру при потере 
всех жизней). Если собраны все шесть Изумрудов Ха¬ 
оса, то в игровой концовке Роботник прыгает по над¬ 
писи «ЕКБ», а если собраны не все Изумруды Хаоса, 
то Роботник жонглирует теми, которые не были со¬ 
браны. При этом в первой игре всего шесть изумру¬ 
дов, в то время как в последующих их семь. 

Музыкальное сопровождение к игре написал Ма- 
сато Накамура (Мазало Какатига) - композитор, 
аранжировщик и бас-гитарист из группы «Бгеатз 
сотез Іте». 

Игра начала разрабатываться в 1990 году, когда 
Веда заказала своему подразделению «АМ-8» создать 
хитовую игру для приставки Веда Сепезіз, а также но¬ 
вый талисман корпорации. После выбора ежа Соника 
как главного персонажа, команда из пятнадцати че¬ 
ловек сменила название на «Вопіс Теат» и начала ра¬ 
ботать над «Вопіс Ше НеёдеЬод». Главными вдохнови¬ 
телями проекта были: дизайнер персонажей Наото 
Осима (Каоіо ОзЫта), программист Юдзи Нака (Ущі 
Кака) и дизайнер Хирокадзу Ясухара (УазиЬага 



Нігокаш). Это была единственная игра из серии для 
Веда Сепезіз, сделанная исключительно в Японии. 
Хотя «Вопіс Ше НеёдеЬод СБ» для приставки Веда СБ 
тоже был сделан в Японии, последующие игры «Вопіс 
Ше НеёдеЬод 2», «Вопіс Ше НеёдеЬод 3» и «Вопіс & 
Кпискіез» были созданы в американском подразделе¬ 
нии «Веда ТесЬпісаІ ІпзШлІе», при прежнем японском 
составе. В то же время, игра «Вопіс Ше НеёдеЬод 
ВріпЬаІІ» была полностью сделана американцами. 

«Соник создавался с целью показать борьбу приро¬ 
ды с прогрессом технологий», годы спустя после вы¬ 
хода игры рассказывал в интервью Юдзи Нака, 
японский дизайнер и программист, глава «Вопіс 
Теат». Доктор Роботник показан как злодей, который 
загрязняет окружающую среду, а Соник должен про¬ 
тивостоять ему. 

«Вопіс ТЬе НеёдеЬод» - знаменательная игра, по¬ 
тому что она дала компании Веда ее первый настоя¬ 
щий талисман (до 1990 года эти функции с большой 
натяжкой выполнял Алекс Кидд) и утвердила лидиру¬ 
ющие позиции Сепезіз на рынке 16-битных приставок. 
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Компания Веда наделила своего персонажа - талис¬ 
мана Соника - такими качествами, которых не было у 
Марио. Соник быстрый, спортивный и стройный ежик. У 
него есть преимущество перед Марио, который всегда 
имел примерно такой настрой: "что бы ни произошло, 
только не трогайте мою принцессу". Соник подготовил 
почву для исторического столкновения двух титанов - 
Веда и №п1еп<іо. В то время можно было являться 
поклонником либо Марио, либо Соника. 16-битное по¬ 
коление было единственным поколением в истории 
консольной промышленности, которое столь тесно 
объединяло таких разнородных персонажей в пределах 
разных консолей, и в то же время так сильно разъеди¬ 
няло рынок на любителей лишь одного из них. Хотя вы 
можете дискутировать на тему, является ли «Вопіс ТЬе 
НеёдеЬод» лучшим в серии или даже лучшим платфор¬ 
мером вообще, нельзя отрицать того влияния, которое 
эта игра оказала на будущее всех видеоигр. (20.08.2004) 

полю 
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бате боі 


Вы несетесь со свистом через уровни, получаете 
бонусные очки; однако, если хотите исследовать 
уровни, то можно не торопиться и обнаружить все 
секретные области и предметы. Бонусные уровни, 
которые по игровому процессу абсолютно отлича¬ 
ются от основной части игры, позволяют вам соби¬ 
рать драгоценные камни, необходимые для того, 
чтобы закончить игру. Игру почти не за что крити¬ 
ковать. Имеются шесть зон с тремя уровнями каж¬ 
дая, поэтому требуется достаточно времени, чтобы 
пройти игру до конца, ведь системы паролей или 
сохранений не предусмотрено. Подводная зона, в 
которой все перемещается в замедленном движе¬ 
нии, может быть немного утомительной. В целом, 
игра выглядит отшлифованной - высший класс. 
(09.09.2001) 

км» 


5еда-16.сош 


В 1991 Веда выпустили игру с надеждой, что 
она станет конкурентом Марио. Игра называлась 
«Вопіс ТЪе НебдеЬод», и она действительно сде¬ 
лала все, о чем мечтали в Веда, даже намного 
больше. «Вопіс ТЪе НебдеЬод» - это абсолютно 
законченный продукт, поэтому он так долго жи¬ 
вет. Это один из тех платформеров, которые обя¬ 
зательно должны быть в вашей коллекции. Если 
вы еще в него не играли, тогда соизвольте сде¬ 
лать это как можно быстрее. (04.06.2007) 

км» 



Играть в «Вопіс ТЪе НебдеЬод» до сих пор ин¬ 
тересно, так же, как в 1991 году. Если вы никогда 
не играли в эту игру, то: во-первых, вам должно 
быть стыдно, во-вторых, поиграйте в нее и испы¬ 
тайте восхищение, которое вы пропускали целых 
16 лет! (09.06.2008) 

МВ 


Эта игра была сверхбыстрым ответом компании 
Веда популярному Марио от №п1епсІо. Картридж с 
игрой шел в комплекте с приставкой, в это время 
Соник уже стал синим талисманом компании. Он 
еще будет появляться впоследствии в многочислен¬ 
ных продолжениях: «Вопіс ТЪе НеёдеЬод 2», «Вопіс 
ТЪе НеёдеЬод 3», «Вопіс & Кпискіез», «Вопіс ЗБ 
Віазі», «Вопіс Асіѵепіиге», и во многих других. (1998) 

оолоо 



В конце первой части база Доктора Роботника бы¬ 
ла уничтожена, но сам он успел сбежать и теперь 
планирует новую попытку захватить мир. Он тайно 
следует за бипланом Соника, «Торнадо», к месту его 
отдыха на западной стороне Острова. Согласно ле¬ 
генде, древняя раса, жившая когда-то на этих зем¬ 
лях, владела силой семи Изумрудов Хаоса и Робот- 
ник стремится найти и заполучить эти могуществен¬ 
ные артефакты для того, чтобы питать ими своё 
новое оружие — большую космическую станцию под 
названием «Смертельное Яйцо» (БеаШ Едд). Соник, 
тем временем, познакомился с двухвостым лисёнком 
Майлсом Прауэром по кличке «Тэйлс», который стал 
его верным другом. И вот. Доктор Роботник начинает 
своё масштабное нападение на Остров. Он ловит его 
обитателей и делает их «двигателями» для своих 
разрушительных роботов. Соник и Тейлс стремятся 
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остановить Доктора и собрать Изумруды Хаоса рань¬ 
ше него. 

Как и в первой части, нужно проходить различные 
миры под названием «зоны», у каждого из них есть 
определенная тематика. В игре 10 игровых зон, и по¬ 
чти в каждой из них по 2 акта. В конце последнего 
уровня каждой из зон вам нужно уничтожать разные 
машины, которыми управляет Роботник. 

Самое интересное нововведение во второй части - 
способность играть в игру вдвоем одновременно с 
другом - в любое время второй игрок может подклю¬ 
чить джойстик и начать играть Тэйлсом. В режиме 
одного игрока вы управляете только Соником, а 
Тэйлс бежит рядом с вами, если он отстает, то каме¬ 
ра все равно фокусируется только на Сонике. В этом 
режиме Тэйлс бессмертен, враги ему не страшны. 

Основное отличие от первой части — режим для 
двух игроков, при котором экран делится на две ча¬ 
сти, и игроки соревнуются, наперегонки проходя 
уровни. В этом режиме присутствуют уровни 
«ЕтегаЫ НШ», «Сазіпо №дЫ», «Музііс Саѵе» и 
«Зресіаі Зіаде» (в последнем игроки соревнуются в 
сборе колец). Боссы в конце первых трёх зон отсут¬ 
ствуют. В этом режиме добавляются два дополни¬ 
тельных вида мониторов с бонусами для игроков: 
один — с изображением Роботника, разбив который, 
игрок получает повреждение, как от столкновения с 
врагом, а также мониторы-телепорты, при разбива¬ 
нии которых игроки меняются местами. 

В «Зопіс Ше НеёдеЬод 2» Соник и Тейлз могут ис¬ 
пользовать новую игровую возможность, которой не 
было в первой части — «зріп сІазЬ», что можно пере¬ 
вести как «разгон»: персонажи, свернувшись в клу¬ 



бок, могут разогнаться на месте и сильным рывком 
покатиться на большой скорости, уничтожая встре¬ 
чаемых на пути врагов. 

В игре существуют особые уровни — Зресіаі 
Зіадез, которые игрок проходит для получения Изу¬ 
мрудов Хаоса, однако здесь число камней и, соответ¬ 
ственно, уровней 7, а полностью собранные они поз¬ 
воляют Сонику принять супер-форму. Чтобы попасть 
в специальный уровень, игроку нужно набрать 50 
или более колец и пройти контрольный столб, прыг¬ 
нув после в появившийся круг звёздочек. По возвра¬ 
щении оттуда игрок оказывается без колец, но все 
они возобновляются на самой зоне вместе с врагами 
и мониторами. В второй части «Зресіаі Зіаде» пред¬ 
ставляет собой длинную разноцветную трубу, перио¬ 
дически поворачивающую и извивающуюся. Игрок 
должен пройти по этой трубе 3 этапа, собрав требуе¬ 
мое количество колец и избегая шипов, при столкно¬ 
вении с которыми Соник теряет десяток набранных 
колец. В конце трубы наградой игроку и будет Изу¬ 
мруд Хаоса, а также дополнительные очки, начисля¬ 
емые за собранные кольца. 



Помимо шести новых зон, вторая часть имеет 
несколько отличительных особенностей по сравне¬ 
нию с первой. Соник может теперь самостоятельно 
ускоряться, это чрезвычайно полезное движение, 
которое позволяет ему увеличивать скорость и 
мчаться с места (теперь нет необходимости сначала 
разбегаться). Бонусные уровни - чрезвычайно ин¬ 
тересное трехмерное действие, когда Соник бежит, 
и собирает кольца в огромной, вьющейся трубе. Еще 
появился новый персонаж, которого зовут Тэйлс, 
это лиса с двумя хвостами. За нее можно играть 
двумя способами. Вы можете бросить вызов Сонику 
в действии на разделенном экране, однако этот 
способ выглядит немного искаженным (все объекты 
- наполовину своей высоты). Второй вариант - когда 
вы управляете Тэйлс в нормальном режиме, но в та¬ 
ком случае большую часть времени вам придется 
находится вне пределов экрана. В новых зонах 
больше скрытых областей и штопоров в дополнение 
к петлям. Я столкнулся с багом в этой игре, из-за 
которого застрял на одном из уровней и не мог дви- 























































РІ.АѴТЕ5Т 



гаться (спешка производителя перед Рождеством?). 
Но, в целом, в «Зопіс ТЪе НеёдеЬод 2» стало только 
больше хороших вещей. (09.09.2001) 

100/100 


НопезГбатегі 


«Зопіс ТЪе НеёдеЬод 2» заканчивается просто ве¬ 
ликолепно. Сердце замирает и желудок подсасыва¬ 
ет, когда вы наблюдаете за тем, как героическая 
пара несется через трубы в «СЬетісаІ Ріапі 2опе» 
или когда вы бежите настолько быстро, что все чет¬ 
кие линии элементов уровня начинают размывать¬ 
ся. Соник бегает, ускоряется, вращается, делает 
сальто и отскакивает от препятствий. Когда вы ви¬ 
дите подобное приключение с таким вдохновляю¬ 
щим персонажем, оно вам запоминается навсегда. 
(30.07.2005) 

100/100 


5еда-16.соп| 


Данный платформер - бессмертная классика, ко¬ 
торую вы обязательно должны приобрести, если яв¬ 
ляетесь поклонник Соника. Если у вас все еще нет 
этой игры, я настоятельно рекомендую ее приобре¬ 
сти. Полученное удовольствие окупит все затраты. 
Если вы хотите иметь в коллекции пять звездных 
классических игр для Сепезіз, то «Зопіс ТЪе 
НеёдеЬод 2» будет одной из них. (17.06.2004) 

100/100 



Дизайн уровней в игре практически безупречен, с его 
бесчисленными секретными областями и многочислен¬ 
ными кольцами. Вы можете проскочить их менее, чем 
за минуту, а можете и очень долго исследовать. Уровни 
включают: джунгли, пинбол в казино, фантастический 
подводный и т.д. Геймплей великолепный, хотя прыжки 
Соника могут быть немного испорчены, если он делает 
их на холме. Вторая часть Соника делает счет 2:1 в 
пользу Зеда в их соперничестве с Нинтендо. (май, 2002) 

05/100 


Ошііе Тііз ііе'іуіііш!) Ъ 



«Зопіс Ше НеёдеЬод 3» — продолжение второй ча¬ 
сти, в которой главный герой Соник вновь одержива¬ 
ет победу над злодеем Доктором Роботником, разру¬ 
шив его массивную боевую космическую станцию 
«Смертельное Яйцо». Роботник терпит крушение на 
таинственном Острове Ангела, также известном как 
Парящий остров, способным летать в облаках при 
помощи семи магических камней. Изумрудов Хаоса. 
Злодей задумывает использовать Изумруды, чтобы 
восстановить «Смертельное Яйцо» и вновь сделать 
его боеспособным. Тем временем, Соник, уже владе¬ 
ющий Изумрудами Хаоса, вместе со своим другом 
лисёнком Тэйлсом также прибывает на Остров Анге¬ 
ла. Однако там они сталкиваются с новым персона¬ 
жем — Ехидной Наклс, который является храни¬ 
телем острова и его Изумрудов. Наклс был обманут 
Доктором Роботником, который внушил ему, что 
главные герои хотят похитить магические камни, 
поэтому он выкрадывает имеющиеся у Соника Изу¬ 
мруды и становится его противником. Так, Соник и 
Тэйлс пускаются в путешествие по различным ме¬ 
стам Парящего острова, сражаясь с заполонившими 
его боевыми машинами Доктора Роботника и встре¬ 
чая на своём пути препятствия, которые подстраива¬ 
ет им Наклс. 

В игре «Зопіс Ше НеёдеЬод 3» используется новый 
движок «Іп-Ноизе», являющийся усовершенствован¬ 
ным от «Зопіс Ше НеёдеЬод 2», что подтверждается 
новым меню выбора уровней (в ранних бета-версиях 
игры коды для входа в меню выбора уровня были 
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схожи). В игре были так же изменены спрайты Сони- 
ка и Тэйлса, дизайн заставок уровней и бонусных мо¬ 
ниторов, а оба игровых персонажа получили специ¬ 
альные приёмы. 

При двойном прыжке ёж Соник совершает резкое 
вращение, увеличивая радиус для поражения врага, 
при этом не касаясь его. При игре за Тэйлса двойной 
прыжок даёт игроку возможность летать — благода¬ 
ря тому, что лис имеет два хвоста и вращает ими, как 
пропеллерами; если действие происходит в воде, 
лисёнок таким же способом может плавать. В любом 
случае, однако, по прошествии десяти секунд Тэйлс 
устаёт и вынужден снижаться. В режиме двух игро¬ 
ков Тэйлс так же в полёте может подсадить на себя 
Соника и доставить его в те места, которых тот не 
может достичь сам (под водой такой приём не рабо¬ 
тает, поскольку из-за тяжести Соник сразу тянет 
Тэйлса вниз). 

Вместо единственного обычного щита, используе¬ 
мого в предыдущих частях, присутствуют три разных 
вида защиты, каждая со своими свойствами: Огнен¬ 
ная Защита (спасает вас от огня, но исчезает, если 
вы заходите в воду). Водная Защита (позволяет вам 
бесконечно дышать под водой) и Электрическая За¬ 
щита (притягивает ближайшие к вам кольца). При 
игре за Соника эти щиты также изменяют его специ¬ 
альную атаку, соответственно на: горизонтальный 
удар, вертикальный отскок или электрический двой¬ 
ной прыжок. Если у Соника нет никакого активного 
Щита, он может активизировать непродолжительный 
энергетический щит, для этого нужно в воздухе нуж¬ 
но просто нажать кнопку «прыжок». 

Появились новые мониторы с изображением 



Доктора Роботника, они принимаются за обычного 
врага. Если Соник его разобьёт, то потеряет кольца 
или, если нет колец, жизнь. 

Теперь есть уже два типа специальных уровней. 
Один из них доступен, когда вы собрали 50 или 
больше колец и пришли в конце уровня к фонарному 
столбу и запрыгнули в звезду (так же, как это было 
во второй части). Этот уровень дает вам шанс собрать 
больше колец, жизней и предметов, на нем есть ги¬ 
гантская машина, метающая шары. Ударяя по руко¬ 
ятке, вы получаете бонусный предмет, который мо¬ 
жет быть кольцами, жизнью или щитом. Уровень за¬ 
кончен, когда вы срываетесь в нижнюю часть экрана. 

К другому, более важному, специальному уровню 
можно получить доступ, запрыгивая внутрь гигант¬ 
ского кольца. Такие кольца находятся в секретных 
областях на каждом уровне. В этих уровнях вы долж¬ 
ны собрать все синие сферы, избегая при этом крас¬ 
ных (которые быстро заканчивают ваше путеше¬ 
ствие). Сбор всех внешних синих сфер вокруг квад¬ 
рата или прямоугольника превратит их все в кольца - 
если вы соберете их 50 или больше, то получаете од¬ 
но продолжение. Как только вы соберете все синие 
сферы на этом уровне, то получите один из семи 
Изумрудов Хаоса. 

В «Зопіс ТЪе НеёдеЬод 3» шесть зон, каждая из 
которых состоит из двух уровней. Уровни в этой ча¬ 
сти приблизительно в три раза больше, чем во вто¬ 
рой, в них очень много разнообразных ветвящихся 
путей. 

Так же, как и в «Зопіс ТЪе НеёдеЬод 2», мы имеем 
режим кооператива и соревновательный режим. Со¬ 
ревнования поделены на три вида. В «Сгапсі Ргіх» оба 
игрока проходят все уровни подряд в качестве чем¬ 
пионата; в конце его суммируется время, которое тот 
и другой игроки затратили на прохождение каждого 
уровня, и самый быстрый игрок побеждает. При игре 
«МаЪЪ Пасе» игроки соревнуются на одном выбран¬ 
ном уровне, и выигрывает тот, кто быстрее закончит 
все пять кругов. «Тіте АІТаск» рассчитан на то, что¬ 
бы трое игроков поодиночке прошли пять кругов вы¬ 
бранного уровня, после чего сравнивается их затра¬ 
ченное на прохождение время. 

Оригинальные картриджи «Зопіс Ше НеёдеЬод 3» 
были выпущены со встроенной энергонезависимой 
памятью небольшого объёма — в виде микросхемы 
КМОП ЕМ12083-200СС, производства «Катігоп 
Іпівтайопаі». Благодаря этому, в игре действует 
особая система, позволяющая сохраняться (запоми¬ 
нается количество очков, жизней, собранных Изу- 
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мрудов Хаоса и т.д.). При входе в меню «Баіа Зеіесі», 
где можно выбрать персонажа, присутствует 
несколько слотов для сохранения. Игрок может вы¬ 
брать любой из них и начать игру. Каждый пройден¬ 
ный уровень вместе с набранными там очками будет 
сохраняться в выбранный слот. Если игрок вышел из 
игры, то в следующий раз, войдя в меню, он может 
выбрать тот же слот, на котором сохранилась его 
пройденная игра и начать играть с того уровня, на 
котором остановился. 



Третий Соник поднял планку качества всей се¬ 
рии к новому уровню. Одно из важнейших усо¬ 
вершенствований - добавление возможности сох¬ 
ранения. Другие нововведения включают намно¬ 
го лучший режим кооператива, который позволя¬ 
ет выбирать уровни и опции игры. Экраны теперь 
распределяются правильно, и все выглядит 
большим. Графика выглядит лучше, чем когда- 
либо, также есть некоторые новые предметы. В 
новом бонусном уровне вы бежите по огромной 
сфере, однако это немного менее интересно, не¬ 
жели подобные уровни во второй части. Многие 
считают, что данная часть является вершиной 
серии игр про Соника на Сепезіз. (09.09.2001) 

100/100 


5еда-16.с® 


«Зопіс ТЪе НебдеЬод 3» - игра, без сомнения, 
абсолютно невероятная. Она является небывалой 
классикой на все времена для платформы Сепезіз 
и одной из тех игр, в которую вы очень долго бу¬ 
дете играть без перерыва. «Зопіс ТЪе НебдеЬод 
3» - из категории игр, от которых вы не должны 
отказываться, особенно если уже имеете «Зопіс 
апб Кпискіез». (]и\ 03, 2004) 

100/100 



Продолжая дальше, с того момента, где закончи¬ 
лась вторая часть, «Зопіс ТЪе НебдеЬод 3» остается 
верен своим предшественникам. Вы ведете своего 
героя через шесть огромнейших зон (включая «Зону 
Ночи» и «Ледяную Зону»), при этом прыгаете, вра¬ 
щаетесь, разбиваете препятствия и плаваете. Музы¬ 
ка очень хорошо соответствует уровням, графика са¬ 
мая лучшая в серии, особенно хороши пышные дета¬ 
лизированные фоны. Гонки с разделением экрана 
для двух игроков такие же, как и во второй части, 
сейчас и с участием Тэйлс. Однако теперь, играя в 
режиме одного игрока, можно взять второй джой¬ 
стик и, играя уже Тэйлсом, перевезти по воздуху Со¬ 
ника прочь от опасности. Другие особенности: тонны 
новых врагов (включая Ехидну Наклс), специальные 
щиты, новые специальные уровни (сбор синих сфер и 
уклонение от красных). Имеется возможность сохра¬ 
нения, она очень полезна, так как данная часть яв¬ 
ляется самой большой, самой труднопроходимой и 
самой нелинейной игрой в трилогии. (1998) 

00/100 



Игра «Зопіс & Кписк1ез»является прямым продол¬ 
жением «Зопіс Ше НебдеЬод 3» как в плане сюжета, 
так и в плане графики. В ней используется тот же 
графический движок, что и в предыдущей игре. Глав¬ 
ной возможностью игры является прохождение её не 
только за ежа Соника, но и за персонажа Наклс, встре¬ 
чающегося в «Зопіс Ше НебдеЬод 3» только в качестве 


ни 










РІ.АѴТЕ5Т 


105 





противника. 

В конце третьей части Соник сумел предотвратить 
запуск «Яйца Смерти»— огромной космической стан¬ 
ции Доктора Роботника, она рухнула обратно на остров 
Ангелов, наполовину застряв в кратере огромного вул¬ 
кана. Однако Роботник запланировал восстановить 
своё изобретение и занялся поиском Главного Изумру¬ 
да — могущественной реликвии, испокон веков охра¬ 
няемой родом ехидны Наклс. 

Проходя игру за каждого персонажа, вы получаете 
разные сюжетные линии: 

1) . Соник оказывается на неизведанной части Паря¬ 
щего Острова и начинает идти по следам Доктора Ро¬ 
ботника, продолжающего заполнять всё вокруг своими 
машинами. На его пути продолжает появляться Наклс 
и устраивать всяческие препятствия. Соник достигает 
пещер под вулканом, в то время как Яйцо Смерти Ро¬ 
ботника уже начинает новый старт, и злодею остаётся 
только захватить Главный Изумруд. В месте, где хра¬ 
нится Изумруд — Тайном Дворце (НісЫеп Раіасе) — Со¬ 
ник вновь сталкивается с Наклсом и вступает с ним в 
бой. Как раз в этот момент появляется Доктор Робот¬ 
ник и похищает Изумруд. Поняв, что его обманывали, 
Наклс объединяется с Соником и проводит его до пор¬ 
тала, ведущего к древнему парящему в облаках святи¬ 
лищу. 

2) . После событий «Зопіс Ше НеёдеЬод 3» Доктор 
Роботник, задумав похитить Главный Изумруд, решает 
избавиться от Наклса. Он посылает одного из своих Эг- 
гРобо (роботов, сконструированных по его образу), и 
тот бросает бомбу рядом со спящим Наклсом. Однако 
Наклс избегает взрыва и начинает погоню за ЭггРобо, 
чтобы не дать ему завладеть Главным Изумрудом. По¬ 
пав в Тайный Дворец, откуда ЭггРобо уже успел похи¬ 



тить Изумруд, Наклс с помощью портала гонится за 
ним к небесному замку. 

Как и в «Зопіс Ше НеёдеЬод 3», имея 50 или более 
колец при отметке на Контрольной Точке, игроку даёт¬ 
ся возможность войти на уровень «Вопиз Зіаде», где он 
может собратъ дополнительные кольца, жизни и дру¬ 
гие бонусы. Однако вместо уровня «СитЬаП МасЫпе» в 
«Зопіс & КписЫез» игрок попадает в одну из двух дру¬ 
гих, новых «Вопиз Зіаде»: 

- Вращающийся лабиринт (Коіаііпд Маге). Этот уро¬ 
вень представляет собой совмещённый специальный 
уровень из «Зопіс Ше НеёдеЬод» и слот-машины, неод¬ 
нократно встречающейся в зоне «Сазіпо №дЫ» в игре 
«Зопіс Ше НеёдеЬод 2». Границы вращающегося во¬ 
круг своей оси уровня состоят из блоков, среди кото¬ 
рых имеются шары с надписью «Соаі», при попадании 
на которые игрок покидает бонусный уровень. В цен¬ 
тре уровня — слот-машина, которую игрок может ис¬ 
пользовать для получения различного количества ко¬ 
лец, от двух до крупного джек-пота; не исключён так 
же выпад слотов с Доктором Роботником, что отнимает 
у игрока ровно 100 колец. Вдобавок, ещё несколько 
групп колец расположены вокруг слот-машины: соби¬ 
рая их, игрок может заработать «продолжение». 

- Пылающие сферы (Сіоѵѵіпд ЗрЬегез). Игрок попа¬ 
дает в длинную вертикальную пинбол-машину. Ис¬ 
пользуя расположенные в ней флипперы, отбивающие 
блоки и раскручивающие энергетические шары, Соник 
и Наклс передвигаются по направлению вверх, соби¬ 
рая кольца и светящиеся сферы, из которых вылетают 
шары с разнообразными бонусами (те же самые, что 
использовались в «СшпЬаП МасЫпе» в игре «Зопіс Ше 
Неёдейод 3»). Снизу игрока преследует горизонталь¬ 
ная вращающаяся спираль, при попадании в которую 
он покинет бонусный уровень. Если игрок добирается 
до самого верха пинбол-машины, уровень также закан¬ 
чивается. 

Уровни «Зресіаі Зіаде», которые персонажи игры 
проходят в целях собратъ все семь Изумрудов Хаоса, в 
«Зопіс & КписЫез» остались того же вида, что и в 
«Зопіс Ше НеёдеЬод 3». Игрок путешествует по 
большой сферической поверхности, чтобы собрать все 
синие сферы на уровне и не наступить на одну из крас¬ 
ных, в случае чего специальный уровень заканчивается 
без вручения Изумруда. Примечательно, что все Изу¬ 
мруды можно собрать в «МизЫгоот НШ» (в этой зоне 
расположено 8 телепортационных колец). Это, однако, 
более перспективно при игре Наклсом, так как тот мо¬ 
жет проникать в места, недоступные Сонику. Все семь 
«Зресіаі Зіадез» являются новыми, расположение сфер 
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на них более запутанное, чем в «Зопіс Ше НеёдеЬод 3», 
что усложняет прохождение уровня. Кроме того, на 
уровнях «Зресіаі Зіаде» в этой игре присутствует ещё 
один вид сфер — жёлтые, которые катапультируют 
персонажей на дальние расстояния через целые поля 
других сфер. Собрав все Изумруды Хаоса, Соник и На- 
клс получают возможность переходить в супер-форму, 
что увеличивает их скорость и делает неуязвимыми 
для врагов. В своей супер-форме Соник традиционно 
окрашивается в золотой цвет, а Наклс начинает мер¬ 
цать белым. 

Самая удивительная особенность картриджа - он 
может быть соединен с картриджами «Зопіс ТЬе 
НеёдеЬод 2» и «Зопіс ТЬе НеёдеЬод 3» специальным 
переходником «Ьоск-оп». В результате этого вы полу¬ 
чаете расширенные версии оригинальных игр с уров¬ 
нями из игры« Зопіс & КписЫез» и дополнительным ге¬ 
роем - Наклс. При соединении игры с первой частью 
(официально об этой процедуре «Зопіс Теаш» не заяв¬ 
ляла) вы получите только специальные уровни из 
«Зопіс & КписЫез». А при комбинированной игре со 
второй и третьей частью имеются некоторые заметные 
отличия. В совмещенной второй части вы играете все 
уровни из двух игр только Наклсом, Соник недоступен. 
В соединении с третьей частью можно играть за Наклс 
в уровни из третьего Соника, а Тэйлс становится до¬ 
ступным при игре в уровнях «Зопіс & КписЫез». Кроме 
того, доступны все уровни от обеих игр, начиная с 
уровней «Зопіс ТЬе НеёдеЬод 3». После того, как все 
эти уровни будут завершены, «БеаШ Едд» улетит с 
экрана, но останется нетронутым, а игра продолжится 
с уровней из игры «Зопіс & КписЫез». Финальный босс 
из третьего Соника появится только в конце игры 
«Зопіс & КписЫез». 





Должен признать, что я устал, наблюдая выходящие 
каждый год новые игры из серии про Соника. Даже 
при том, что «Зопіс & КписЫез» не сильно отличается 
от предыдущих частей, все же она - исключительная 
игра. Графика и звук просто отличные, спецэффекты - 
тоже. Наклс - новый характер в мире Зеда с интерес¬ 
ными способностями. Что делает игру еще более ин¬ 
тересной - возможность с помощью технологии «Ьоск- 
Оп» играть в предыдущие части Соника с новым ге¬ 
роем Наклсом. Удивительно! (декабрь, 1994) 

93/100 


Зеда-Ѵш) 


Итак, вот что мы имеем: уровни, которые изменяют¬ 
ся по темпу игры и стилю; пышные, красивые планы и 
визуальные эффекты; сражения с крупными и малень¬ 
кими боссами; и что самое главное - великолепное 
чувство скорости. «Зопіс & КписЫез» являются одной 
из лучших видеоигр, и заслуживают того, чтобы быть в 
коротком списке «самых-самых». (04.11.2004) 

90/100 


ШОяпеМІ 


«Зопіс & КписЫез» - типичная игра из серии Соников с 
возможностью играть Наклсом, который может парить в 
воздухе и подниматься на стены. Эти способности добав¬ 
ляют новое измерение в игру, ведь это довольно здорово - 
лазать по стенам и летать вокруг Соника из второй или тре¬ 
тьей части (первая часть не поддерживается технологией 
«Ьоск-Оп»). К сожалению, кажется, что программисты этой 
великой серии игр стали испытывать нехватку идей. Уровни 
здесь немного отличаются от прошлых игр серии. Музыка 
также не очень вдохновляющая. Некоторые новые элемен¬ 
ты, такие как «липкие» устройства, являются несколько 
раздражающими и только замедляют игру. Отдельно, 
«Зопіс & КписЫез» игра бледнеет по сравнению с прошлы¬ 
ми играми серии, но возможность играть в паре с другой 
игрой серии вдыхает в нее новую жизнь. (09.09.2001) 

<т 
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Знаменитый медведь Балу (Ваіоо) является глав¬ 
ным героем этого платформера. На своем грузовым 
самолете вместе с Си Дак (Зеа Биск) и сиротой Ки¬ 
том Клаудкиккером (КП: Сіоисікіскег) он всегда готов 
взмыть в небо и дать бой воздушным пиратам, бро¬ 
сить вызов плохой погоде, а также безжалостному 
Шер Хану (ЗЬеге КЬап). 

Нашим героям. Балу и Киту, необходимо доста¬ 
вить груз медведице Ребекке (КеЬесса). Однако Шер 
Хан, злой тигр, будет этому препятствовать, так как 
он замыслил ее разорить. Злодей нанимает пиратов 
во главе с Доном Карнэджем (Боп Кагпаде), чтобы 
они исполнили его грязную работу. Вам необходимо 
заслужить пожизненный контракт от города, чтобы 
нарушить планы Шер Хана. 

В игре помимо стандартного режима игры для од¬ 
ного игрока есть также режим для двух игроков. Иг¬ 
рая в одиночку, вам необходимо будет выбрать глав¬ 
ного героя, за которого вы будете играть - Балу или 
Кита. 

Цель каждого уровня состоит в том, чтобы собрать 
не менее 10 грузовых коробок - это откроет выход на 
следующий уровень. 

Помимо стандартного платформенного игрового 
процесса, в игре будет несколько уровней, где вам 
необходимо будет управлять самолетом и сражаться 
с наемниками Шер Хана. 





Итак, игра не такая ПЛОХАЯ, как о ней говорят. 
Просто платформер, основанный на таком громком 
названии как «Таіізріп», должен был быть совсем 
другим. Немного трудно определить целевую ауди¬ 
торию игры, ею могут быть только маленькие дети, 
которые смотрели одноименный мультфильм в на¬ 
чале 90-х годов. Игра выглядит слишком дешево, 
она точно не для многократной переигровки. 
(24.07.2006) 

МВ 



ПшіТсш] Ліііыігшьа Ииыгзг'у ЛкМапТгжша 


Убирая в университете «Асте ЬоопіѵегзПу», Ба¬ 
стер Банни (Визіег Виппу) обнаруживает карту, ко¬ 
торая ведет к секретным сокровищам. Но Монтана 
Макс (Мопіапа Мах) крадет ее и сам отправляется 
за сокровищами. Он заставляет доктора Жене 
Сплисера (Сепе ЗрПсег) обмануть большинство дру¬ 
зей Бастера. Доктор Жене также похищает подругу 
главного героя Бэбс Банни (ВаЬз Виппу). Бастер 
должен вернуть карту, найти сокровища и спасти 
всех друзей. 

В отличие от предыдущей игры для ИЕЗ «Тіпу 
Тооп Асіѵепіигез», здесь никто из друзей не оказы¬ 
вает главному герою помощь — вся игра ведётся 
только от его имени. Примечательно, что с каждым 
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прохождением этапов игры уровень сложности по¬ 
вышается. 

«Тіпу Тооп АсіѵепШгез: ВизШг'з Нісісіеп Тгеазиге» - 
классический платформер, в котором главным ге¬ 
роем является кролик Бастер, также в игре встре¬ 
чаются другие персонажи Ьоопу Типез. Играя за 
Бастера, вы проходите уровни, напрыгиваете на 
врагов, чтобы победить их. Вам необходимо соби¬ 
рать морковки - за каждые пятьдесят штук вы полу¬ 
чаете помощника, который может использоваться 
для уничтожения всех врагов на экране. Хотя вы 
начинаете игру только с тремя сердечками жизни, 
их количество может быть увеличено, для этого 
нужно собирать колокольчики. 

В игре 7 уровней, по несколько этапов в каждом. 
Действие в игре проходит в различных географиче¬ 
ских условиях: леса, снега, горы, острова и др. В 
конце каждого из уровней игрока ожидает босс, ко¬ 
торому оказывают помощь Диззи Дэвил, Каламити 
Койот, Плаки Дак и Хэмтон Пиг. При поражении 
босса помощники расколдовываются и переходят на 
сторону Бастера. Следует отметить, что в конце 
уровней «Корабль» и «Страна роботов» игроку 
предстоит сразиться не со стандартным боссом, ко¬ 
торый присутствует в остальных уровнях, а с 
Монтаной Максом. В уровне «Корабль» за победу 
игрок получает сокровища, а в уровне «Страна ро¬ 
ботов» — спасение своей подруги Бэбс Банни. 

Чтобы закончить каждый уровень, нужно найти 
Того Дого (Содо Бодо), который откроет для Ба¬ 
стера портал. Подобно игре «Зирег Магіо ѴѴогЫз», 
здесь также есть карта Мира, на которой вы можете 



выбирать уровень. Некоторые уровни содержат 
скрытые выходы - короткие пути, предоставляющие 
вам доступ к более поздним уровням. 

В игре содержится три бонусных уровня. Чтобы в 
них попасть, вам следует отыскать радужный кружок 
и войти в него - и главный герой окажется в уровне 
«Чудия» (ѴѴаскуІапсі), где ему представится возмож¬ 
ность набрать дополнительные очки и жизни. 



Мы бегло закончили наше путешествие через 
острова доктора Эгтморо, играя в один из лучших 
платформеров системы. Да, «Тіпу Тооп АсіѵепШгез: 
ВизШг'з Нісісіеп Тгеазиге» является блестящей игрой. 
Все типичные для данного жанра элементы присут¬ 
ствуют и правильны, с изящным скроллингом и вели¬ 
колепным действием. Карта игрового мира очень об¬ 
ширная, по крайней мере, с одним секретным уровнем 
в каждом мире, а также большим количеством секрет¬ 
ных тайников, скрытых непосредственно на уровнях. 
Трудно объяснить, почему игра настолько хороша. Все 
элементы в ней очень хорошо сочетаются, вам не мо¬ 
жет не понравиться это. Геймплей с немногими вызо¬ 
вами, но он очень интересный, пройти игру смогут да¬ 
же дети, в то же время имеется большое количество 
областей для более детального подхода. Имеется много 
коротких водных уровней (никому не нравятся водные 
уровни; если вы скажете, что вам они нравятся, я все 
равно не поверю этому), но на это можно не обращать 
внимания. Обязательно поиграйте в «Тіпу Тооп 
АсіѵепШгез: ВизШг'з Нісісіеп Тгеазиге», и начните это 
делать прямо сейчас, (октябрь, 2004) 
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Игра очень интересная. Она сочетает в себе мульти¬ 
пликационную графику и очень серьезный геймплей. 
«Тіпу Тооп АсіѵепШгез: ВизШг'з Нісісіеп Тгеазиге», воз¬ 
можно, не радикально встряхивает опробованные ра¬ 
нее формулы жанра, однако в ней все сделано очень 
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правильно, что и делает ее очень хорошей игрой. Если 
вы ранее не играли в нее, то должны обязательно это 
сделать, особенно если помните мультфильмы с уча¬ 
стием главного героя. К счастью, этот платформер не¬ 
трудно найти, и стоит он совсем недорого. (13.06.2006) 

80/100 


ІШІІ5ІШІ ІЫП I 



/ГГТГ г 

9:42 

-■ 5 

Пі 1 

V- ^ 1 

*■ ЧуЛ ^ 






Том и Джерри, известный мультипликационный дуэт 
кошки и мышки, для разнообразия прекратили бороться 
друг с другом. Их подруга, молодая девушка Робин 
(КоЬіп), была похищена, и их дело - спасти ее. Начиная 
игру с окраин, наша команда должна пробиться через 
восемь стадий этого платформера, которые проходят в 
городе и в горах, собирая рыбу и сыр, а также используя 
мячи для поражения своих врагов. В игру можно играть 
одному игроку за Тома или двумя одновременно - 
командой из Тома и Джерри. 



Игра является одной из наименее заслуживающих 
внимания платформенных игр, созданных когда-либо. 
Вы играете Томом с Джерри, как будто бы они вдруг 
стали друзьями. К счастью, игра короткая, (январь, 
1994) 
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Тш| Зіііші 



Сюжет игры «Тоу Зіогу» очень близок к одноименно¬ 
му мультфильму Диснея, за исключением лишь 
нескольких незначительных моментов. Шериф Вуди 
(ЗЬегШ: ѴѴоосІу) является любимой игрушкой мальчика 
Энди (Албу). Но вдруг на день рождения мальчик полу¬ 
чает новую игрушку - космического рейнджера по име¬ 
ни Базз Световой Год (В 1122 ІідЫуеаг) - настоящего 
звездного супермена в боевом скафандре, оборудован¬ 
ном крыльями и почти что настоящим лазером. Что и 
говорить - у Вуди появляются веские причины для 
ревности... Вот на этой почве базируется сценарий игры. 
Хотя исключительно противоборством Баззу он не огра¬ 
ничивается. Пройдя через множество испытаний, ков¬ 
бой и космонавт становятся настоящими друзьями, и 
Вуди не раз придется вытаскивать Рейнджера из всяких 
неприятностей. Тем более, что однажды удалившись из 
родного дома за день до переезда всей семьи, наши ге¬ 
рои попадают в какие-то совершенно невероятные 
передряги, так что есть риск и вовсе не попасть домой, а 
подвергнуться трансплантации жизненно важных зап¬ 
частей в руках мальчика Сида, превращающего свои иг¬ 
рушки в устрашающе уродливых мутантов. 

Вы управляете шерифом Вуди на 18 уровнях плат¬ 
формера. Цели уровней очень разные, одним из отягча¬ 
ющих факторов при прохождении являются многочис¬ 
ленные враги. Однако у Вуди есть кнут, которым он вре¬ 
менно останавливает противников, но не убивает их (за 
исключением МдЫзпаге В 1122 - единственного босса в 
игре, который будет побежден именно кнутом). С помо¬ 
щью кнута вы также можете цепляться за некоторые 



















































РІ.АѴТЕ5Т 



крюки и подниматься вверх (подобно червяку Джиму с 
механикой его кнута). 

От уровня к уровню в игре часто происходит смена 
жанра. На платформенных уровнях придется решать 
логические загадки, например, помочь игрушкам рас¬ 
сеяться по местам до прихода Энди. Однако двухмер¬ 
ным действием тут дело вовсе не ограничивается: будет 
возможность прокатиться машинке, пересечь воздуш¬ 
ное пространство на дикой скорости, проехаться на ди¬ 
нозавре и даже... походить в ЗБ лабиринте а-ля «Боот». 

Игра имеет превосходную графику, одну из лучших 
для платформы Сепезіз. Обсчитанные в ЗБ фигурки 
персонажей (кстати, очень крупные, в сравнении хотя 
бы с «Бопкеу Копд») и детали заднего плана, многооб¬ 
разие действий и звуковая дорожка в духе 60-х годов — 
вот из чего состоит «Тоу Зіоіу». Для озвучивания глав¬ 
ных героев игры были приглашены профессиональные 
актеры: ]\т Напкз (Вуди, ЗЬегШ: ѴѴоосІу), Раі Ргаіеу (Бас 
Лайтеа, В 1122 ІідЫуеаг), ѴѴаПасе ЗЬаѵѵп (Рекс, Кех), К. Ьее 
Егтеу - (Сарж, Загде), Согеу ВшТоп (различные другие 
голоса). 



МІШ: 


БатеГап Па 


Игра обладает самой невероятной графикой, кото¬ 
рую я когда-либо видел на Сепезіз. Я был абсолютно 
поражен уровнями игры, ЗБ-вставками а-ля «Боот» 
и великолепной графикой от компании «Зііісоп 
СгарЫсз, Іпс». Я не понимаю, почему Дисней сделал 
«Тоу Зіогу» настолько трудной, ведь она является 
совсем ненасильственной и предназначена для де¬ 
тей. Она очень сложна! Геймплей является довольно 
стандартным, с музыкой все в порядке. В целом, этот 
платформер является одним из лучших, выпущенных 
для Сепезіз в 1995 году, (декабрь, 1995) 

87/ЮО 


продаж, основанный на лицензии. В целом, если вы 
увидите картридж «Тоу Зіогу», смело его покупайте и 
погружайтесь в инновационный игровой процесс. 
(11.06.2004) 
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ЕІесГгогііс ба 


ШЩу 



Я был очень впечатлен графикой игры «Тоу Зіогу». 
Она - лучшая из всего, во что я в долгое время играл 
на Сепезіз. Играя впервые, я подумал, что это всего 
лишь простой детский платформер. Но после того, 
как мне пришлось несколько раз в сердцах бросить 
джойстик, стало понятно, что игроки всех возрастов 
могут ко мне в этом присоединиться! «Отлично» за 
графику и «плохо» за управление. Если ваш люби¬ 
мый жанр - платформеры, то данная игра будет хо¬ 
рошей покупкой, (январь, 1996) 

нлоо 
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«Тоу Зіогу» - очень хорошая игра, которая основа¬ 
на на одноименном мультфильме. Особенно успешна 
она была в тот период, когда была доступна в розни¬ 
цу как и другие игры, а не как продукт для массовых 


Игра является продолжением вышедшего годом 
ранее платформера «Сазііе оі Шизіоп». 

Микки Маус и Дональд Дак неожиданно перено¬ 
сятся в волшебный мир, когда занимаются экспери¬ 
ментом с волшебством. Теперь они должны пройти 
20 разнообразных уровней, чтобы возвратиться до¬ 
мой. 
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Музыка игры, художественные работы и мульти¬ 
пликация показывают сильное влияние со стороны 
мультфильмов Диснея: «АІасЫіп», «ТЪе ЬіШе 
Мегтаісі», «ТЪе Зѵѵогсі іп Ше Зіопе», «Аіісе іп 
ѴѴопсІегІапсІ», «РіпоссЫо». В игре есть много особен¬ 
ностей, которые позиционируют ее не только как 
платформер. Игра будто бы имеет некий вдохно¬ 
венный эффект, как «Кіпдсіот НеаіТз», потому что 
многие из миров в игре посещаются несколько раз. 

Микки и Дональд могут бегать, прыгать и атако¬ 
вать врагов плащом. Побежденные таким образом 
неприятели превращаются в цветы, голубей, карты, 
или другие безопасные объекты. После нанесения 
поражения боссу в каждом уровне, главные герои 
изучают новое магическое заклинание, что позво¬ 
лит им пройти следующий уровень (например, уме¬ 
ние лететь на ковре-самолете или двигаться под во¬ 
дой в воздушном пузыре). 

Геймплей меняется в зависимости от того, играе¬ 
те ли вы в одиночном режиме (за Микки или До¬ 
нальда) или режиме для двух игроков. Например, 
Микки может с легкостью преодолевать некоторые 
промежутки, в то время как Дональд должен найти 
другой маршрут; если же оба персонажа в игре, то 
Микки может просто потянуть Дональда через 
подобное препятствие. Любой из героев может 
встать своему другу на плечи, чтобы подняться вы¬ 
ше и потянуть за веревку, которой друг может с 
легкостью воспользоваться. 



В игре «ѴѴогЫ оі ІПизіоп» игроделы из Зеда 
вернулись к теме волшебства в мире Диснея еще раз. 
Что еще нужно, нежели чем видеть Микки и 
Дональда вместе в одной игре? Графика, звук, 
геймплей и управление - близки к совершенству. 
Дайте мне больше таких игр! (январь, 1993) 
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целом, «ѴѴогЫ оі ІПизіоп» отлично выглядит и 
имеет классный звук. Многие сочтут ее слишком 
легкой и короткой, однако она прекрасно подойдет 
для маленьких игроков. Настоятельно рекомендую. 
(03.07.2004) 
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Режим двух игроков включает дополнительные 
уровни, в которых подчеркивается аспект командной 
работы. Они являются медленными и немного уто¬ 
мительными, но довольно легкими и забавными. Ди¬ 
зайн уровней довольно предсказуем, хотя имеется и 
несколько сложных мест (например, где есть пауки, 
затягивающие сеть, когда вы проходите под ней). 
Музыка в игре добрая и нежная - в этом весь Дисней, 
но вот звуковые эффекты хорошо бы доработать. Я 
еще могу терпеть неуклюжие голоса, но тяжеленное 
«ШшЫег» кажется просто ужасным. В игре действу¬ 
ет парольная система сохранения, но использование 
игральных карт вместо букв делает ее очень сложной 
для набора. Должно быть, эта игра является не луч¬ 
шим приключением Микки Мауса, но разумный уро¬ 
вень сложности и режим совместной игры делают ее 
стоящей для тех, кто ищет что-нибудь для расслаб¬ 
ления. (23.03.2007) 
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Чрезмерно закрученный платформер «2его ТЪе 
Катікахе Зсщіітеі» стал дополнительным доходом 
компании Зипзой после выхода двух предыдущих игр 
серии «Аего ТЪе Асго-Ьаі». В прошлых играх серии 
главный герой Зеро (2его) был одним из злодеев и 
препятствовал главному герою Аэро в его 
противостоянии со злым Эдгаром Эктором. Однако на 
сей раз он является положительным героем. 

Сюжет игры такой: Зеро получает письмо от своей 
подруги Эми (Ашу), в котором сообщается, что злой 
дровосек Жак Ле Шитс ([асфіез Ье ЗЬееІз) рубит все 
деревья в его родном лесу и планирует переработать 
это сырье в бумагу. Главный герой, несмотря на 
протесты Эдгара Эктора, решает бросить вызов 
дровосеку и воспрепятствовать его коварным планам. 
Он возвращается домой с целью остановить злодея. 

Вы играете за Зеро и на пути к спасению своей 
родины должны пройти 15 уровней. Игровой процесс 
в платформере немного отличается от двух частей 
«Аего ТЪе Асго-Ьаі», так как Зеро для противостояния 
многочисленным врагам использует технику ниндзя. 

іжгоу: 

слгаггаілшелг 

Из всего многообразия достоинств и недостат¬ 
ков игры, я выбрал одну приятную особенность - 



неограниченные продолжения. В «Аего ТЪе Асго- 
Ьаі» их было всего три. Бинго! Заключительное 
слово: в Зеро стоит поиграть, даже если вы ни¬ 
когда не были поклонниками первых частей иг¬ 
ры. Так или иначе, мне этот платформер понра¬ 
вился. (декабрь, 1994) 
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В конечном счете, игра оказалась веселой и 
довольно бессмысленной, только не для насла¬ 
ждения от прохождения. Большинство аспектов 
игры в лучшем случае являются достаточно 
крепкими, но без ярких выделяющихся особенно¬ 
стей. И без достаточного количества идей от со¬ 
здателя, чтобы дать нам больше, чем две игры 
серии. Посмотрите, что случилось с бедным Зе¬ 
ро? Подозреваю, что картридж с этой игрой сей¬ 
час лежит у вас в мусорном ведре или уже поко¬ 
ится на свалке. Эта игра, вероятно, никогда не 
будет занимать место среди классических игр в 
списках любителей Сепезіз. В игре много недо¬ 
статков, но, тем не менее, она является довольно 
разумной альтернативой более уважаемым плат¬ 
формером своего времени и продуктом, который 
приносит хороший доход от продаж компании 
еВау. (20.07.2006) 
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Популярная игровая платформа от Мпіепдо способна подарить вам 
новый игровой опыт. 



№п1епс1о БЗ вышла в свет в 
2004 году. Изначально консоль 
издавалась на территории Япо¬ 
нии, США, Канады и только 
позднее (с 2006 года) в других 
регионах. 

Приставка является следую¬ 
щим поколение карманных игро¬ 
вых систем от №п1епсІо. Она по¬ 
лучила дизайн в форме "раскла¬ 
душки", 2 жидкокристалличес¬ 
ких экрана, один из которых 
сенсорный. Также в консоли 
присутствует ряд приятных до¬ 
полнений - микрофон, встроен¬ 
ный ѵѵі-й. В №п1епсІо БЗі добави¬ 
ли 2 камеры по 0.3 мегапикселя. 

Размеры первой модели БЗ 
были 148,7 х 84,7 х 28,9 мм, что 
совсем немало по сравнению с 
линейкой "уходивших" Сате Воу. 


Невесомой консоль не назовешь - 
275 грамм, как у хорошего фото¬ 
аппарата. 

Технические характеристики 
заметно возросли по сравнению 
с предшественником. Ядро, ис¬ 
пользовавшееся в СВА, в ИБЗ 
стало субъядром для более мощ¬ 
ного собрата, но мощность уве¬ 
личилась в 2 раза. Если в цифрах 
то в №п1епсІо БЗ использовались: 
процессор АКМ946Е-3 67 Мгц и 
соядро АКМ7ТБМІ — 33 МГц. 
Только АКМ946Е-3 мог произво¬ 
дить вершинный ЗБ-рендеринг. 
Ранее на Сате Воу Асіѵапсе ис¬ 
пользовался АКМ7ТБМІ с часто¬ 
той 16,78 МГц и встроенной па¬ 
мятью. 

Видеосистема №п1еп<іо БЗ 
могла выполнять как 2Б, так и 
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ЗБ игры (для Сате Воу понятие 
ЗБ игр фактически отсутствова- 
вало из за слабой видео- и про¬ 
цессорной части) с применением 
различных графических эффек¬ 
тов. К сожалению, эффект сгла¬ 
живания в 95% игр не использо¬ 
вался. 

Звук у консоли был недоста¬ 
точно громкий. 

Встроенный микрофон задейс¬ 
твовался для очень интересных 
вещей. Некоторые игры допуска¬ 
ли поддержку голосового чата 
между игроками или использова¬ 
ли микрофон как средство управ¬ 
ления (к сожалению таких не¬ 
много). 

Управлять игрой давал воз¬ 
можность четырёхпозиционный 
сі-расі (А/В/Х/У, шифты К и Ь, зіагі 
и зеіесі). 


Время работы от аккумулятора 
емкостью 850 мАч в среднем варь¬ 
ировалось в районе 6-10 часов. 

Приятно удивиляла совмести¬ 
мость №п1епсІо Б8 с играми от 
Сате Воу Асіѵапсе (№п1епсІо ис¬ 
пользует свой формат картри¬ 
джей для игр и приложей для 
всех последующих линеек консо¬ 
лей (№п1еп<іо Б 8 Ьііе, №п1епс1о 
Б8і, №п1епсІо Б8і ХЬ). 

Но поговорим подробнее о ди¬ 
зайне первой №п1епсІо Б8. 

Выглядела она игрушечно и 
несерьёзно. От себя осмелюсь 
добавить, что это была эдакая 
"бандура-книжка". Первый вари¬ 
ант консоли был продан в коли¬ 
честве 18,79 млн копий. 

Но №п1епс1о не почивала на 
лаврах и анонсировала новую 
№п1епсІо Б 8 Ьііе. 

Консоль стала ориентирована 
на более взрослую аудиторию. 

№п1епсІо Б8 Ьііе увидела мир. 
Именно мир, потому, что вы¬ 
шла практически во всех регио¬ 
нах (Япония, США, Европа, Ав¬ 
стралия). 

Внешне консоль стала выгля¬ 
деть привлекательнее. 

Основными отличиями от пре¬ 
дыдущей модели являлись: вес, 
он составлял всего 218 грамм 
(при бывших 275), а размеры 
148,7 х 84,7 х 28,9 - 133 х 73,9 
х 21,5 мм. Были использованы 
более яркие и долговечные экра¬ 
ны, которые теперь имели 4 
уровня яркости. Аккумулятор 
увеличил емкость на 1000 мАч, 
что в теории позволяло продлить 
работу консоли до 15-16 часов на 
низком уровне яркости подсвет- 




При игре информация 
отображается одновре¬ 
менно на двух экранах. 
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В Сопіга 4 некоторые уровни будут знакомы фа¬ 
натам оригинальной игры, как по "конструк¬ 
ции", так и по боссам. 


ки, и 5-9 часов с высокой ярко¬ 
стью (скажу честно, что у меня 
на низкой подсветке время игры 
было около 10-12 часов, не 
больше). 

В №п1епс1о БЗ Ьііе также был 
"вторичный порт" который обес¬ 
печивал под дежку игр от Сате 
Воу Асіѵапсе. А ещё он включал в 
себя поддержку дополнительных 
аксессуаров, например КшпЫе 
Рак. Да-да, именно тот, который 
был ещё на №п1еп<іо 64 и созда¬ 
вал эффект вибрации. 

Другой аксессуар - №п1еп<іо 
ѴѴі-Рі БЗВ Соппесіог делал что - 
то вроде "точки доступа" из 


№п1епсІо БЗ Ьііе, что, впрочем, 
нужно было только для сетевой 
игры. 

Был еще Таііо БЗ РаёсПе - 
устройство имитирующее конт¬ 
роллер Ропд, Сиііаг Него дгір - 
для игры в диііаг Ьего на Бз - 
стилусом вы могли ударять по 
виртуальным струнам. 

Пик популярности №п1епс1о 
Бз пришелся не на оригиналь¬ 
ную модель, а на Ьііе. Вторая по 
счёту приставка легко завоевала 
рынок и была продана в количе¬ 
стве свыше 93 млн. копий. 

Её строгий и в то же время 
стильный дизайн привлекал да¬ 



же самых избалованных гей¬ 
меров. Теперь это была при¬ 
ставка для любых возрастов и 
предпочтений. 

Третья модель вышла на ры¬ 
нок 1 ноября 2008 года. 

Она подверглась если не 
серьёзным, то достаточно ин¬ 
тересным изменениям. Стала 
тоньше на 12% по сравнению с 
№п1епс1о БЗ Іліе. Было добав¬ 
лено 2 камеры по 0,3 мега¬ 
пикселя. Чуть увеличили 
экран (0,25 дюймов). Убрали 
Сате Воу Асіѵапсе разъём, что 
исключило возможность ис¬ 
пользования довольно притя¬ 
гательных аксессуаров. Был 
создан БЗі ЗЬор с загрузкой 
различных хомбрюшек (про¬ 
грамм написанных любите¬ 
лями). 




































НАКРѴѴАКЕ 



Хороший шмапс на Мпіепйо Б8 способен „улуч¬ 
шитъ ваше настроение. Например такой, как 
Шпозігау 2. 


Была ещё одна модель 
№п1еп<іо БЗі ХЬ с увеличиным 
экраном и габаритами. 

В сумме на серии моделей 
№п1еп<іо БЗ было выпущено, 
если судить по ромам на сайтах, 
5800 игр. Из них 70% ІКРС и ка¬ 
зуальных. 

Самыми известными играми 
являются Кеш Зирег Магіо Вгоз, 
Ьедепсі оі 2еМа, №п1еп<іод8, 
Сгапсі ТЪей Аиіо: СЫпаІошп 
ѴѴагз, Сазііеѵапіа, Сопіта 4, №гуа 
Саібеп, Бгадоп Зшогсі, Рокетоп, 
Кезісіепі; Еѵіі Беасііу Зііепсе, ЕШе 
Веаі Адепі. 

Игра Кеш Зирег Магіо Мгоз 
сохранила свой 2Б-стиль, но Ма¬ 
рио стал выглядеть более 
"объёмным". В игре появилось 
очень много загадок, чтобы 
найти их все придётся под¬ 
напрячься. 

Я был впечатлён игрой Кеш 
Зирег Магіо Вгоз. После про¬ 
смотренных "корявеньких" ІКРС, 
такое обилие красок, детализа¬ 
ция, даже квадратики (когда нет 
сглаживаемости) практически 
не привлекали внимания. Как 
по-мне - это действительно одно 
из лучших творений Кіпіюпсіо. 

Несколько миров, сложные 
уровни и лёгкие боссы, что ещё 
нужно для фанатов вечного во¬ 
допроводчика? 

Никто не верил в хорошую 
СТА на Кігйепсіо БЗ в ЗБ, учиты¬ 
вая игру С.О.Р (хорошая игра с 
ужасной графикой). Поэтому де¬ 


велоперы пошли по старому пу¬ 
ти и сделали эдакую очень "олд- 
скульную" ГТА с видом сверху - 
СТА СѴѴ. Причём идея реализо¬ 
вана великолепно. Модельки 
машин и персонажей смотрятся 
отнюдь не убого или квадратно. 
Простое и удобное управление, 
интересный сюжет — это то что 
доктор прописал Кіпіюпсіо БЗ- 
геймерам. В общем, ещё одно 
удачное дополнение к вселенной 
СТА. 

Сопіха 4 - ещё один ремейк 
классики. В игре появились уро¬ 
вни сложности, хотя от них не 
много что меняется. На сложном 
уровне музыка становится более 
насыщенной, оружие стреляет в 
меньшем радиусе, ну и жизней у 
вас становится не 70+ на игру, а 
всего около 15. При всей слож¬ 
ности, игра достаточно лёгкая. 
Если посидеть денёк-другой, то 
можно пройти её на среднем 
уровне без особых проблем. Не¬ 
которые уровни будут знакомы 
фанатам оригинальной Сопіга 
как по "конструкции", так и по 
боссам. 

Стоит заметить, что одним из 
авторов восхитительной графики 
в этой игре был легендарный ху¬ 
дожник Непк №еЪогд (Ьюпкеагі; 
(Атіда), Ваітап Ведіпз (Р32), 
Еііпк (Веда СБ), Ботах (Р31)). 

Один большой недостаток 
портит всё - слепая зона между 
экранами. 

Игра за которую я основа- 




Юй=Э 3 


Какой огрооомный Марио! 
Это все грибы. 
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О, легендарный Озсаг тоже здесь! 


тельно засел - Ьедепсі оі 2еЫа: 
Рйапіют Ноидіазз. Сперва игра 
мне показалась очень простой и 
какой-то детской, но после пары- 
тройки часов, я погрузился в неё 
с головой. Действительно эпиче¬ 
ская игрушка, в которую можно 
играть много часов подряд. 

Еще одна игра в которую я иг¬ 
рал с момента приобретения 
консоли и по сей день - ЕШе Веаі: 
Адеп1;з. Отбивать музыку на ша¬ 
риках мне показалось гораздо 
проще и интереснее чем по 
ноткам в Сийаг Него (но я от¬ 
нюдь не являюсь «нелюбителем» 
Сийаг Него и так же обожаю се- 


№ піепдо Ю8 способна спра¬ 
виться даже с несложной 
ЗВ-графикой! 



рию Коек Вапё). Большое коли¬ 
чество песен, плавное увеличе¬ 
ние скорости и 6 уровней слож¬ 
ности дают шансы для 
очередного подвига. 

Ну и наконец Кезібепі: Еѵіі БЗ. 
Ну уж что точно я не ожидал, 
так это полностью работоспособ¬ 
ного порта Кезібепі: Еѵіі с 
Ріаузіайоп Опе. А то, что игра 
будет предусматривать ещё 
несколько новых загадок и ору¬ 
жия, я и надеяться не мог. И хо¬ 
чу сказать, эта версия мне по¬ 
нравилась даже больше чем ори¬ 
гинал, в силу улучшенного 
геймплея. 

В общем на №п!:епс1о БЗ есть во 
что поиграть любителям разных 
жанров. Правда фанатам ЗБ- 
АсДоп придется немного умерить 
пыл - стрелялок с приличной гра¬ 
фикой на консоли не так много. 

В целом, компания №п!;епс1о 
выпустила хорошую ЬапсШеШ- 
приставку для людей не особо 
нуждающихся в потрясающей 
графике, но любящих фан и игры 
с необычным геймплеем. 

От консоли можно получить 
массу удовольствия. Чего-то 
хардкорного, возможно вы и не 
найдёте, но много других ин¬ 
тересных вещей способны вас 
привлечь. Сенсор значительно 
разнообразит геймплей, ну или 
по крайней мере дополнит. 

На №п!:епс1о БЗ стоит по¬ 
играть всем фанатам №п!:епс1о, 
фановых казуалок, классики и, 
естественно, ІКРС. 



М піепдо 08 порадует вас иг¬ 
рами в самых разных жан¬ 
рах. 



Ни одна приличная кон¬ 
соль не может обойтись 
без Бомбермена. 
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Главная причина, по которой я 
купил игру — логотип Здиаге- 
Епіх. Не будь его, игра так бы и 
осталась в корзине. 

ТЪе Воипсег вышла в конце 
2000 года, став первой пробой 
Здиаге для новейшей консоли 
РІауЗіаІіоп 2. ТЪе Воипсег по жан¬ 
ру — Ъеаі 'ет ир, или, проще ска¬ 
зать, драки один против всех. Не¬ 
смотря на это, в игре вы не совсем 
один. Игрок может контролиро¬ 
вать выбранного персонажа, пока 
двое других помогают по мере 
возможности. 

По стилю управления она яв¬ 
ляется приемником более старой 
игры 1996 года от БгеатЕасІогу — 


ТоЬаІ N 0 . 1 для РІауЗіаІіоп и 
ЕЪгдеіг (издатель Здиаге), но ТЪе 
Воипсег — Ъеаі 'ет ир, а ТоЪаІ N 0 . 
1 — файтинг. ТоЪаІ N 0 . 1 в свое 
время отличилась способностью 
на железе РІауЗіаІіоп выдавать 60 
ЕРЗ! 

В разработчиках у ТЪе Воипсег, 
как и у ТоЪаІ N 0 . 1, числятся 
БгеатРасІогу. 

Удары выполняются с помощью 
основных четырёх кнопок, но 
практических различий в их 
функциональности мало. Игроку 
нужно самому разобраться, какой 
удар эффективнее, что во многом 
зависит от конкретной анимации. 

Изюминка скрыта в том, что 



сила удара зависит от силы нажа¬ 
тия на кнопку джойстика. Чем 
сильнее нажим, тем сильнее удар. 
Но игроки вряд ли будут замора¬ 
чиваться с осознанной калибров¬ 
кой нажатий, когда в настройках 
можно поставить уровень чув¬ 
ствительности на высокий, и раз¬ 
ницы в нажатиях не будет ника¬ 
кой. 

Передвигаться можно на все 
360 градусов, но возможности 
прыгать нет, да и незачем. Пра¬ 
вый шифт — блок, левый шифт 
при нажатии с обычной атакой 
даёт спец-приём, но спец-приёмы 
изначально недоступны, их нуж¬ 
но открыть. Новые удары откры¬ 
ваются за счёт Воипсег Роіпіз (ВР), 
которые начисляются за повер¬ 
женных врагов. ВР также позво¬ 
ляют повысить основные пара¬ 
метры персонажа, такие как здо¬ 
ровье, атаку и защиту, что в свою 
очередь повышает ранг. У допол¬ 
нительных персонажей ранг и 
статистика зависят от того, каким 
был ранг персонажа, победившего 
их. 

Из интересных возможностей 
игрового движка в ТЪе Воипсег 
для поверженного персонажа ис¬ 
пользуется процедурная анима¬ 
ция (гадсіоіі рЪузісз). Ранее в играх 
использовалась заранее нарисо¬ 
ванная анимация, но в этом 
проекте задействована специаль¬ 
ная физическая модель. Напри¬ 
мер, человек падает в соответ¬ 
ствии с законами физики, взаимо¬ 
действуя с различными 
предметами. 

В игре целых три героя: Зіоп, 
ѴЫ1 и Кои, чтобы видеть историю 
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Игра внешне напоминает 
электичную смесь Гіпаі 
Гапіазу и Гіпаі ГідМ. 


как бы с разных точек зрения. Та¬ 
ким подходом создатели пытались 
показать, что это не игра, а ско¬ 
рее фильм, в котором вы участву¬ 
ете (из интервью с Такаши Токііл). 

Игра следует истории трёх вы¬ 
шибал из бара "Судьба", которые 
не по своей воле были вынуждены 
противостоять корпорации Мака- 
до, специализирующейся на 
производстве солнечной энергии 
(Такаши Токііа для игры специ¬ 
ально посещал бары и смотрел. 


как ведут себя вышибалы). Всё 
начинается с атаки на бар, в ре¬ 
зультате которой отряду специ¬ 
ального назначения удаётся похи¬ 
тить подружку вышибал — девуш¬ 
ку по имени Доминик Кросс. 
Вышибалы по свежим следам бы¬ 
стро находят того, кто это сделал. 


и вскоре узнают реальную причи¬ 
ну похищения Доминик. 

тинусы 

Игровой процесс имеет массу 
недостатков. Игра примитивна, 
недоработана и несбалансирова- 
на. Когда игрок наносит атаку, 
враг всегда падает. Когда он под¬ 
нимается, игрок наносит ещё одну 
атаку, и враг снова падает. Очень 
похоже на нудную рутину, нежели 
на экшен. Обычная стратегия 
врага — стоять в блоке и 
контратаковать. Инициатива от 
искусственного интеллекта мини¬ 
мальна, в основном он просто сто¬ 
ит и ничего не делает. 

Механика игры подводит, 
например, из-за кривой модели 
повреждений. Часто можно ви¬ 
деть, как ботинок или кулак ухо¬ 
дит внутрь корпуса громоздкого 
робота без какого-либо эффекта. 
Другие же удары могут скосить 
целую толпу по дуге в 180 граду¬ 
сов, даже не касаясь их, а некото¬ 
рые атаки просто-напросто про¬ 
бивают через блок. В игре при¬ 
сутствуют некоторые проблемы с 
камерой, которой невозможно 
управлять. Если бежать вниз, вра¬ 
гов не видно. Бывает, что деталь 
окружения может полностью за¬ 
крыть камеру, и исправить обзор 
будет нелегко. Для этого следует 
значительно сместить свою пози¬ 
цию, делая это вслепую. 

Самое удивительное — это на¬ 
сколько коротки уровни в игре. 
Очень часто они длятся меньше 
минуты. Чтобы очистить уровень, 
вам нужно убить пять-восемь вра¬ 
гов. Представьте, если бы в Зігееі 
оі Каде или Ріпаі РідМ вы убивали 
пять врагов, и уровень заканчи- 
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вался. Самое удивительное, что в 
некоторых уровнях приходится 
сражаться против двух противни¬ 
ков. 

Серьёзно, трое вас против двух 
обычных противников. Но с дру¬ 
гой стороны, раз в игре нет ни 
разнообразия, ни экшена, то за¬ 
чем делать её длинной. Так игро¬ 
ки даже прощупать её толком не 
успеют. 

Режим Ѵегзиз Моёе поддер¬ 
живает тиШіар — специальный 
аксессуар, позволяющий подсо¬ 
единить вплоть до четырёх 
джойстиков к одной приставке. 
В режиме истории доступен 
лишь один игрок. 

плюсы 

Но, разумеется, не всё так пло¬ 
хо, иначе зачем рассказывать о 
ТЬе Воипсег? 

В игре есть замечательный сю¬ 
жет! Он настолько хорош, что вы¬ 
тягивает всю игру на приемлемый 
уровень. События развиваются 
быстро и динамично, без рыданий 
и бредовых монологов. Сюжетные 
вставки занимают больше време¬ 
ни, чем весь игровой процесс! 
Часть роликов сделана как ЕМУ 
часть работает на движке игры, 
притом что переход от одного к 
другому не режет глаз, ибо моде¬ 
ли персонажей сделаны на славу 
(что и неудивительно, к их созда¬ 
нию приложили руки Теізиуа 
Иотига известный по Ріпаі 
Еапіазу и ТаказЫ Токка (Рагазке 
Еѵе), чего нельзя сказать про де¬ 
тализацию окружения — она 
ужасна. Изображение всегда вы¬ 


водится в полный экран, без обре¬ 
зов. Озвучка диалогов потрясаю¬ 
щая. В игре она была выполнена 
на английском и японском язы¬ 
ках, причем сперва была записана 
английская версия, а лишь потом 
японская. 

Музыкальные треки из ТЪе 
Воипсег вышли в виде двухдиско¬ 
вого альбома, содержащего 29 
композиций, под названием ТЪе 
Воипсег Огідіпаі Ѵісіео Саше 
Зоипскгаск. 

Альбом содержал вокальные 
партии, включая оригинальную 
японскую концовку темы 
"Рогеѵегтоге" 

ТЪе Воипсег (Вышибала) стала 
первой игрой для Ріаузіаііоп 2, ис¬ 
пользовавшей звук в формате 
БоІЬу 5.1. Звуковые эффекты, та¬ 
кие как вой реактивных двига¬ 


телей, звучат удивительно в БоІЬу 
5.1, как в настоящем кинотеатре! 

ТЪе Воипсег больше походит на 
анимационный фильм, нежели 
видеоигру. На обложке даже рас¬ 
положен слоган "Ріау Ше Асііоп 
Моѵіе" - "играй в фильм". Доволь¬ 
но интересная концепция, тем бо¬ 
лее по тем временам. Сразу чув¬ 
ствуется, как много усилий было 
вложено в сюжет и создание сцен 
с помощью технологий захвата 
движений и замечательных ак¬ 
тёров, вдохнувших жизнь в персо¬ 
нажей. 

В каждом герое хорошо чув¬ 
ствуется характер. Особенно тща¬ 
тельно раскрыта тема антагони¬ 
ста. Ещё одна особенность подачи 
сюжета в том, что перед каждой 
дракой игрок может выбрать од¬ 
ного из трех персонажей, что ска¬ 
зывается на развитии следующей 
сцены. Таким образом можно 
увидеть историю с разных точек 
зрения и услышать мысли, кото¬ 
рые персонажи не произносят 
вслух. Основное направление сю¬ 
жета и развязка всегда одинакова, 
но ваш выбор так или иначе ока¬ 
зывает эффект на дополнительные 
диалоги и вариацию концовки иг¬ 
ры. 

Лицевая анимация создава¬ 
лась после озвучки, чтобы ее 
можно было синхронизировать 
со звуком. 

Разработчики при разработке 
отмечали, что очень сложно бы¬ 
ло справится с "железом" 
РІауЗіаІіоп 2. 

На выставке Еіесігопіс 
ЕпІеіТаіптепІ Ехро 2000 Баунсер 
представлялся как продолжение 
игры ЕЬгдеІ 2 , которая ранее так- 
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ЕсЬЫпа 


А@е: 25 
Мсідііі:: 5Ъ" 


РегБопаі нога 


Л зирегѵіваг ш іііе Мікаеіо Огоіір. 

БГіе'з агго^йпі. ап(3 $Ііе Ьаіез Іа Іозс. 

Пег еЬйгасі^пяііей іпеішіе Ъег ПашЬоуаШ оиіПі 
апсі а ѵегу ипідие ЬаігБіуІе. 

Ьйі? воЕпе зоп оПіізіогу ѵѵіёіі Ѵок. 


М 



же создавалась компанией Бге- 
атРасІоіу. 

СТИРТ 

В момент выхода (декабрь 2000 
года) игра была продана в количе¬ 
стве 219000 копий и заняла мень¬ 
ше, чем за месяц продаж 9 место 
среди бестселлеров 2000 года! 

К сожалению далее было не так 
радужно — 132000 дисков за весь 
2001 год. Игра скатилась на 86 
место по продажам. 

Была виновата игра? 

Нет, скорее излишние ожида¬ 
ния игроков и нереализованные 
обещания компании. 

В частности, до выхода ТЪе 
Воипсег обещалось, что будут раз¬ 
рушаемые декорации: снос бетон¬ 
ных плит, уничтожение лестниц, 
брызги и прочее, но в финальной 
версии игры ничего этого не бы¬ 
ло! 

К главным минусам игры мож¬ 
но было отнести не всегда удач¬ 
ную камеру и систему столкнове¬ 
ний. 


* 

ааі'іі 

ЧСЁГ 


К плюсам конечно относилась 
графика, на тот момент она вы¬ 
глядела невероятно! 

Для суперкартинки использо¬ 
вались потрясающие видеофиль¬ 
тры глянца и освещения. 

Как говорит Такаши Токііа: 
"Для того чтобы создать атмосфе¬ 
ру, мы потратили много времени 
на фильтры и освещение. Мы кор¬ 
ректировали каждую сцену вме¬ 
сте с программистом, который из¬ 
менял настройки параметров на 
имеющемся оборудовании." 

ОПЕНКИ ПРЕССЫ 

В целом игра получила непло¬ 
хие оценки от игровых изданий. 
ЕСМ 6.33 оИ0 
Сате Іпіогтег 8.5 оі 10 
СатеРго 4.5 оі 5 
СатеЗроІ 6.7 оі 10 
СатеЗру 68 оі 100 
КЖ 7.0 оИ0 
Меіасгіііс 66 оі 100 
Безусловно, здесь главной со¬ 
ставляющей была графика. 

На тот момент многие издания 
(например, СатеЗроІ) отмечали, 
что ТЪе Воипсег по графике не 
имеет себе равных! 

БЙПЕОИЕК 

В ТЪе Воипсег три окончания, в 
каждом из которых есть свои ню¬ 
ансы. 

Также есть девять различных 
изменений в эпилоге в зависимо¬ 
сти от того, как играл персонаж 
(тот самый рейтинг). 

Следовательно переиграть игру 
можно как минимум три раза. 

Разве что просмотр одинаковых 
сцен по третьему разу начинает 
надоедать, да и последний босс 
каждый раз доставляет массу 
раздражений. 

Игру стоит пройти хотя бы ради 
сюжета и графики, тем более это 
не займёт более двух с половиной 
часов. 
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Допустим, вы — носорог, и 
всегда мечтали ворваться в хо¬ 
рошо защищенный комплекс 
"Зенит", чтобы разнести в кло¬ 
чья настырных людишек. 

Не мечтали? 


Ну все равно у вас есть такая 
возможность, благодаря игро¬ 
вой программе для компьютера 
7Х Зресігит. 

Действие разворачивается в 
недрах подземной цитадели и 


разделено на две части. По 
прохождении первой игроку 
выдается пароль для следую¬ 
щей части. 

Игра Кех была издана в 1988 
году Магіесй Сатез ЬШ и рас¬ 
пространялась на кассетах и 
дискетах. Детище компании ТЬе 
ІлдЫ (Иеіі Наггіз, }о1т 
Апбегзоп, Кісйагсі АПеп) отно¬ 
сится к популярному жанру 
ЗЬооІ-ет-ир. 

Забегая вперед, скажу: рабо¬ 
та оказалась не напрасной и 
ТЪе ІлдЫ была вознаграждена 
за игру высокими оценками от 
критиков. Журнал Уош: Зіпсіаіг 
дал 9 баллов из 10, СКАЗН — 
82%, Зіпсіаіг Изег — 88%. 

Если вы попытаетесь найти 
другие игры, созданные этими 
людьми - вас ждет фиаско. На 
самом деле ведущий програм¬ 
мист Кех — Иеіі Наггіз участво¬ 
вал в создании довольно боль- 
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шого числа игр, но этих данных 
вы не найдете. Кеіі Наггіз — это 
псевдоним программиста Джей¬ 
сона Остина (Іазоп Аизііп). Этот 
факт всплыл не так давно - 
Аизііп оставил комментарии на 
уоиШЪе к одному из видеопрохо¬ 
ждений Кех, попутно пояснив 
некоторые моменты. 

Исходя из этого мы довольно 
просто обнаружим, что на 
самом деле }азоп Аизііп вместе 
с Кеіі БоШлюІІ и Баѵе Беѵѵ со¬ 
ставляли на тот момент компа¬ 



нию Сгеаііѵе Кеаіііу (она же - 
Сопсері Апітаііопз). Игра Кех 
должна была стать коммерче¬ 
ской бомбой, поэтому ради нее 
был создан лейбл ТЪе ІлдМ, а 
}азоп Аизііп использовал в це¬ 
лях маскировки псевдоним. 

Сгеаііѵе Кеаіііу так или иначе 
участвовала в создании игр Кех, 
Зіаіпе, Кетезіз Ше ѴѴагІоск, Таг- 
2 ап, ТЪе Ригу, ѴѴаг. 

Код написал }аз Аизііп (он же 
}азоп), а графику рисовал Баѵіб 
Беѵѵ (создатель графики в игре 
МуШ). 

Поэтому не удивляйтесь, что 
графика в МуШ довольно силь¬ 
но напоминает игру Кех — ведь 
ее создавали одни и те же лю¬ 
ди, но в первом случае спрятав¬ 
шиеся за псевдонимами. Что 
касается самого МуШ, то в 1989 
году третий участник Кеіі Босі- 
\ѵе11 (Сгапсі ТЪеІІ Аиіо: ЬіЪегІу 
Сііу Зіогіез (РЗР, Р32), ТЪе ѴѴаг- 



гіогз (Р32), БгеапТѴѴеЪ (Атіда), 
ЬА ІЫоіге) полностью написал 
код игры МуШ: Нізіогу іп Ше 
Макіпд для 2Х Зресігит. 

}азоп Аизііп участвовал в со¬ 
здании игр Таггап, Зіаіпе, ТЪе 
Ріапеіз, Рі-Іп'Еге, Рі-Ва11ес1, Ке- 
тезіз Ше ѴѴагІоск, ТЪе Ригу, 
Виппу, АНегесІ Веазі. Игры до¬ 
вольно разнообразных жанров: 
платформеры, экшены, бит-ем- 
апы, адвенчуры... 

Но вернемся к Кех. 

По данным приведенным 
журналом Сотриіег & Ѵібео 
Сатез (номер 10 за 1988) пер¬ 
воначально игра носила назва¬ 
ние 2епіШ. 

В комплекте с игрой на кас¬ 
сету была записана демонстра¬ 
ция игрового процесса. 

В чем то Кех был похож на 
такие хиты, как Ехоіоп и СуЬег- 
поШ, но на самом деле оставал¬ 
ся по своему уникальным. 

Вам предлагалось побродить 
по подземным лабиринтам но- 
сорогом-мутантом и уничто¬ 
жить все живое в пределах 
комплекса Зенит, что вы ус¬ 
пешно и делали загрузившись с 
кассеты или диска. 

По мере прохождения на 
специальных станциях герой 
мог получить новое оружие - 
Еіге - ружье с одиночными вы¬ 
стрелами (самое слабое), БоиЫе 
Ііге (сдвоенные выстрелы), Ьа- 
зег - уже достаточно грозное 
оружие, МиШрІе - настоящий 
ураган выстрелов и Зргау сфера 
образующаяся вокруг и стреля¬ 
ющая во всех направлениях тя¬ 
желыми снарядами. 

Но доступным оно станови¬ 
лось только после сбора шари¬ 
ков, остающихся после убитых 
врагов. Нужно было собрать не 
менее восьми. 

Но помимо огневой мощи 
сравнимой с линкором на носо¬ 
рожьем ходу, необходимо было 
позаботиться о защите (да?). 
Для этого в игре Кех активиро¬ 
вал энергетический щит. Огра¬ 
ниченный запас энергии не 
позволял применять его без¬ 
думно всегда и везде. Приходи¬ 
лось приберегать щит для наи¬ 
более сложных в прохождении 
мест. 

Активировался он нажатием 
клавиши ВНИЗ. 

С первых минут игры вы об¬ 
ращали внимание на ультрап¬ 
лавную анимацию, все было 
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просто здорово прорисовано, с 
достаточным количеством кад¬ 
ров. Вероятно это и есть причи¬ 
на отсутствия музыки в игре 
(больше графики - меньше до¬ 
ступной памяти) - Кех выходил 
для модели 2Х ЗресВгит с всего 
48 килобайтами. 

Само окружение так же со¬ 
здавало ореол таинственности. 

Не лишенный очарования 
подземный мир местами был 
покрыт растущей и сверху и 
снизу травой. 

Игра начиналась крайне аг¬ 
рессивно. Уже на первом экра¬ 
не носорог оказывался под 
шквальным огнем самозаряд¬ 
ной установки. Несколько вы¬ 
стрелов по ней вызывали насто¬ 
ящий фейерверк. 

После уничтожения некото¬ 
рых объектов на их месте появ¬ 
лялись разнообразные призы - 
большие и маленькие сферы, 
знак вопроса... При попытке 
взять "знак вопроса" на экране 
возникали сменяющиеся над¬ 
писи - нажимая огонь вы выби¬ 
рали приз. Сложность заключа¬ 
лась в высокой скорости смены 
надписей - правильный выбор 
никто не мог гарантировать, 
даже бабушка носорога. 

Да, относительно врагов-лю- 
дишек - это было и остается для 
многих игроков одним из люби¬ 
мых занятий на протяжении иг¬ 
ры - выпускать обойму за обой¬ 


мой и смотреть как враги кар¬ 
тинно корчась отлетают прочь, 
пока не разваливаются на части. 

Еще одна особенность - игра 
Кех выполнена экранами и дой¬ 
дя до края не возможно узнать, 
что поджидает вас дальше. А 
там как раз могут быть доволь¬ 
но интересные вещи - например 
развилка с вариантами альтер¬ 
нативного прохождения - мож¬ 
но пойти через экран вправо 
или спрыгнуть вниз. Манера 
прохождения кардинально от¬ 
личается. 

На одном из экранов вы мо¬ 
жете обнаружить движущийся 
состав с гружеными вагонетка¬ 


ми - безусловно святое дело 
каждого владельца 7Х ЗресВгит 
расстрелять его, чтобы остано¬ 
вить, а потом планомерно, ва¬ 
гонетка за вагонеткой - уничто¬ 
жить! Многие игроки этот мо¬ 
мент не пропускают, хотя экран 
довольно сложный - летающие 
тарелки, поливающие огнем ту¬ 
рели, вагонетки - настоящий 
подземный ад, какое счастье, что 
у носорога, бронированный зад. 

Радует и тот факт , что при 
гибели игрока, он возникает на 
одной из точек возрождения. 
Выглядят такие места, как па¬ 
рящие в воздухе платформы с 
двумя столбами. Впрочем ваше 
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знакомство с ними ожидает 
быть трагически частым. 

Помимо солдат, спустя неко¬ 
торое время, игрок нарвется на 
здоровенного БОССА - поливаю¬ 
щую огнем сферу явно искус¬ 
ственного происхождения. 

БОСС прорисован очень по¬ 
дробно, красиво и вызывает 
восхищение. Игра также не 



скупится на декорации, подзем¬ 
ный мир плавно переходит в 
индустриальный комплекс - ме¬ 
таллические переходы, лестни¬ 
цы, пневмо-трубы. 

После того, как вам выдадут 
пароль для второй половины иг¬ 
ры - разнообразие врагов суще¬ 
ственно расширяется. Начина¬ 
ют преобладать агрессивные 
формы мутировавших организ¬ 
мов, кораллов, стреляющих цве¬ 
тов, рогатых гусениц и многого 
другого (ну не настолько). Цве¬ 
товая палитра становится более 
насыщенной. 


КПК ІІГРЙЕТСЯ 

Играется здорово, но сложно. 
Каждый экран - вызов для ва¬ 




шего стратегического мышле¬ 
ния. Необходимо оптимально 
просчитать весь путь для 
преодоления препятствий. Осо¬ 
бую изюминку придают альтер¬ 
нативные варианты прохожде¬ 
ния. Направившись по одной из 
стрелок игрок может уткнуться 
в непроходимую стену. Но кра¬ 
сота Кех в том, что здесь реали¬ 
зована разрушаемость. Вы не 
ослышались, на этих самых 3.5 
МЪ.7, есть разрушаемость. 

Направьте град пуль из ору¬ 
жия в пласт породы и он, воз¬ 
можно, начнет крошиться от¬ 
крывая путь дальше. 

Управление выполнено на от¬ 
лично - носорог адекватно и бы¬ 
стро реагирует на любое нажа¬ 
тие клавиш. Мне, правда, пока¬ 
залось, что система определения 
коллизий не достаточно точна и, 
рассчитывая перепрыгнуть на 
висящий в воздухе островок, я 
иногда пролетал мимо. Вполне 
возможно, виновата в этом не 
коллизия, а недостаток практики 
на Зресіхлт. 


ГРЙФІІКЙ 

Я бы не стал разбрасываться 
восторженными эпитетами, но 
графика на уровне. Есть конеч¬ 
но игры, которые оставляют 
большее впечатление графиче¬ 
ским воплощением - МуШ, Іл- 
ѵіпдзКте Зиропдо II, Руіатага- 
та, Кепедабе III, но у Кех гра¬ 
фика адекватна игровому про¬ 
цессу. И есть один нюанс - она 
мелковата. С одной стороны это 
простор для игрока - он обозре¬ 
вает большие пространства во¬ 
круг, но как следствие и разме¬ 
ры врагов меньше. Цветовая 
палитра соответствует местам 
прохождения - в подземелье 


Версия игры Кех для ком¬ 
пьютера Атзігад СРС бы¬ 
ла более красочной. 

















РІ.АѴТЕ5Т 



126 


Полная карта подземного комплекса 2епіІк. 


преобладает красно-коричневый 
цвет, а в комплексе (вторая по¬ 
ловина игры) - фиолетовый. 

Радует плавность и каче¬ 
ственная анимация игры. БОСС 
в финале нарисован отменно, к 
сожалению при полном бое¬ 
комплекте он уничтожается со 
сверхсветовой скоростью - вы 
даже не успеваете вкусить ра¬ 
дость победы. 


музыки и звук 

Музыка, как уже было сказа¬ 
но выше, в Кех отсутствует, но 
ее прекрасно компенсируют 
звуковые эффекты. 

Можно предположить, что 
для этой игры она была бы из¬ 
лишеством - Кех и так входит в 
список 100 лучших игр для 
платформы 7Х Зресігит, но су¬ 
щественно позднее (в 1998 - 
1999 годах) группой КСЗ Сгоир 
игра была озвучена под Сепегаі 
Зоипсі и играя в таком варианте 
становится понятно, что все до¬ 
стоинства Кех становятся толь¬ 
ко ярче. Так же существует 
альтернативный вариант озвуч¬ 
ки от Сугах. 

Промежуточный Босс выг¬ 
лядит ужасающе , но разоб¬ 
раться с ним не составит 
особого труда. 


В ЗЙКПЮУЕНІІЕ 

В целом игра оставляет пре¬ 
красное впечатление своей вы¬ 
сокодетализированной графи¬ 
кой, анимацией раненных вра¬ 
гов и разрушаемостью. Среди 
моих знакомых нет человека, 
кому бы не понравилась игра. В 
принципе это классическая ла¬ 
биринтная стрелялка со всеми 
преимуществами жанра - выбо¬ 
ром оружия, разнообразной 
тактикой прохождения, альтер¬ 
нативными путями, огромными 
БОССАМИ. 

Игра совершенно точно стоит 
вашего внимания. 

Помимо платформы 7Х 
Зресігит, Кех также посетил бо¬ 


лее красочный компьютер Ашзі- 
гасі СРС, но на нем был пред¬ 
ставлен в урезанном варианте. 

Что же касается ведущего 
программиста Кех - Джейсона 
Остина, на данный момент он 
работает в английской игровой 
студии Огідіп 8 и создает игры 
для іРЬопе/іРасІ, Апсігоісі и 
ВІаскВеггу. Это игры с совре¬ 
менной красивой, трехмерной 
графикой: Зепііпеі 1-3, Зрасе 
Зіаііоп: Ргопііег, КоЪоІ гатраде, 
МопзІегКіІІ... 

Если у вас есть один из этих 
мобильных девайсов — вы мо¬ 
жете оценить перечисленные 
выше творения и попытаться 
найти в них что то общее с иг¬ 
рой Кех. 
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Сусіеа - важнейший параметр для получения фана в ретро-играх. 


Старые пользователи начи¬ 
нали свое знакомство с персо¬ 
нальным компьютером в опе¬ 
рационной системе БОЗ. На 
ІВМ РС-совместимых машинах 
стояли разные версии Диско¬ 
вой Операционной Системы: 
МЗ-БОЗ, РС-БОЗ, БК-БОЗ, 
РТЗ-БОЗ и т. д. Например, у 
российской РТЗ-БОЗ был гра¬ 
фический интерфейс, а БК- 
БОЗ здорово кешировала дис¬ 
ковые операции, отчего на 
3863Х игра МоНаІ КотЬаІ: 2 
неожиданно обретала неви¬ 
данную резвость (до второго 
уровня, где ситуация со скоро¬ 
стью кардинально менялась). 

Большое внимание пользо¬ 
вателей персоналок на тот мо¬ 
мент привлекали БОЗ-игры. 
Запустить их было не так про¬ 
сто, требовалось предоставить 


программам достаточный объем 
памяти в пределах 640 Кбайт, 
уже частично занятых различ¬ 
ными драйверами (СБ-КОМ, 
мышь, русификатор и т. д.). Не¬ 
которые игры требовали ХМЗ 
или ЕМЗ память. 

К счастью, сегодня окунуть¬ 
ся в мир старых игр проще. 
Эмулятор БОЗВох избавляет 
от большинства реальных 
сложностей. Я элементарно 
поиграл в Шск Бапдегоиз на 
эмуляторе, который никаким 
образом не хотел работать на 
моем «железном» 386-ом 
компьютере. 

В 80-90-е годы у пользова¬ 
телей был настоящий зоопарк 
компьютеров. На рынке гос¬ 
подствовали машины с 286-ми и 
386-ми процессорами. Соответ¬ 
ственно, производительность у 


них довольно сильно различа¬ 
лась. 

Если вы решили окунуться в 
старые добрые деньки и вспо¬ 
мнить БОЗ-игры, то логично 
предположить, что вы ожидае¬ 
те того же быстродействия, 
что и в прошлом. Возможно 
это будет не так плавно, зато 
именно так, как вы и играли. 

Сегодня продвинутый игрок 
не спутает 30 ЕРЗ с 60. Если 
количество кадров упадет ни¬ 
же 30 в секунду, вы услышите 
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Замечательный космиче¬ 
ский квест Брасе () иезі и 
стрелялка Хаіах. 


множество нелестных реплик 
в адрес персонального компь¬ 
ютера. 

Но когда я играл на компь¬ 
ютере с процессором 3863Х 40 
МНг, даже в голове не возни¬ 
кало мысли про РРЗ. Я помню, 
как в Могіаі КотЪаІ подсечка 
выполнялась со скоростью 
слайд-шоу. Но реалистичная 
графика с таким быстродейст¬ 
вием программы давала воз¬ 


можность разглядеть каждую 
деталь в движениях Кано или 
Сони. А в почти трехмерном 
Боот после выстрела бруталь¬ 


ное ружье несколько секунд 
еще задиралось вверх — и это 
было нормально! Владельцы 
«тройки» гордились своими 
машинами. 

Сегодня я постараюсь пока¬ 
зать, как настро¬ 
ить эмулятор Боз- 
Ьох для работы на 
скорости, соответ¬ 
ствующей конк¬ 
ретным моделям 
компьютеров тех 
лет. 

В БозЪох есть 
настраиваемый па¬ 
раметр сусіез — он 
отвечает за ско¬ 
рость игры. Нажи¬ 
мая горячие кла¬ 
виши СігІ+РІІ/ 
можно 
замедлить или ус¬ 
корить игру. 

Не секрет, что если вы сей¬ 
час запустите игру Біддег, соз¬ 
данную в 1983 году для персо¬ 
нальных компьютеров с архи¬ 


тектурой х86 и рассчитанную 
на ССА-монитор и 64 Кбайт 
оперативной памяти, то она 
настолько быстро промелькнет 
на экране, что вам останется 
только лицезреть надпись 
Сате Оѵег. 

Это следствие того, что со 
времен работавшего на часто¬ 
те около 5 МНг (4,77-10) про¬ 
цессора 8086 и до наших дней 
скорость выполнения вычис¬ 
лений у процессора только 
росла. Тактовые частоты так¬ 
же увеличивались. 

Если у модели 8086 с часто¬ 
той 4,77 МНг быстродействие 
составляло 0,33 МІРЗ (мил¬ 
лионов операций в секунду) 
или 330000 операций в секун¬ 
ду, то сегодня скорость сред¬ 
него «четырехядерника» с ча¬ 
стотой 2500 МНг (Іпіеі Соге 2 
Оиасі СРБ 08300) находится в 
районе 5000 МІРЗ, то есть в 
15151 раз быстрее. 

Повторюсь еще раз — совре¬ 
менный средний процессор 
быстрее, чем 8086, в пятна¬ 
дцать тысяч раз. 

А теперь представьте, что 

ВаІекАІІаск (слева) цве¬ 
товой палитрой сильно 
напоминает другие игро¬ 
вые платформы - Аіагі 8Т 
и Соттодоге Атіда. 




ві — 


ШяШ 


Тиггісап II с ѴСА-графикой выглядит сігі+рі2, 
безумно красиво. 


1Е8 











































ЕМ1ЛАТСЖ5 


124 


Ш 


* ■ Г 


1Л 

&*. 


и - 

Ж 


“■ ■ р & 






Для Тиггісап II, несмотря на фантастическую ѴСА- 
графику, вполне достаточно компьютера уровня 
3868Х, так как игра написана с помощью языков Разсаі 
и АззетЫег - гремучая по быстродействию смесь. 


процессор 8086 использовался 
в персональных компьютерах 
крайне редко из-за высокой 
стоимости, и вместо него уста¬ 
навливали некий переходный 
вариант между 8 и 16 битами 
(16-разрядный процессор с 8- 
битной шиной данных) — іпіеі 
8088. 

Но даже если у вас была воз¬ 
можность поиграть в Біддег на 
компьютере с процессором 



8086, вы бы увидели, что игра 
идёт слишком быстро, ведь она 
была рассчитана на процессор 
8088 с тактовой частотой 3,58 
МН2. 

Разумеется, сегодня для иг¬ 
ры в Біддег необходимо пони¬ 
зить быстродействие эмулиру¬ 
емого ІВМ РС-совместимого 
компьютера до 0,33 МІРЗ, а то 
и меньше. 

Многие играли когда-то на 





персоналках в БОЗ-игры и бы¬ 
ли полны впечатлений. Но из- 
за разнообразия компьютер¬ 
ного парка в игру Боот играли 
и на компьютере с процессо¬ 
ром 486, и с 386, что давало 
довольно разное восприятие. 

Когда вы сегодня запускаете 
эмулятор, то, очевидно, имеете 
два повода это сделать: 

1. Испытать ностальгию по 
старым играм, играя в вечно 
живую классику, вроде Сот- 
тапбег Кееп. 

2. Получить ровно те ощу¬ 
щения, что некогда вас будо¬ 
ражили. А в частности, снова 
запустить Боот со скоростью 
реальной 3863Х 40 МНг пер¬ 
соналки. Пусть ружье после 
выстрела поднимается вверх 
еще несколько секунд, и игра 
местами похожа на шикарное 
слайд-шоу, но это может ока¬ 
заться для вас одним из люби¬ 
мых воспоминаний, снова во¬ 
плотившимся в реальность. 

Следовательно, параметр 
сусіез в эмуляторе БОЗВох 
крайне важен. Он позволяет 
настроить эмулируемый ком¬ 
пьютер в полном соответствии 

Каріог, ВІоод, 8расе О иезі - 
что может быть общего 
между этими играми? Безус¬ 
ловно, платформа ІВМ РС. 
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с желанием получить ровно то, 
на что рассчитываете. 

Остается только определить, 
какое быстродействие было у 
разных моделей компьютеров. 

Если вы обратили внимание, 
то при первом запуске эмуля¬ 
тора БОЗВох параметр сусіез 
уже установлен на 3000 цик¬ 
лов (сусіез). 

Это примерно соответствует 
быстродействию персоналки с 
процессором 3868Х 40МНг, 
которая в определенное время 
являлась одной из самых рас¬ 
пространенных машин из-за 
невысокой стоимости. Быстро¬ 
действие Іпіеі 3868Х 40 МНг 
равно 3 МІР8, и это самая мощ¬ 
ная машина с индексом 8Х. 

8Х означает, на самом деле, 
не очень хорошую вещь — про¬ 
цессор ухудшен путем уреза¬ 
ния шины данных (аналогично 
примерам І8086-І8088) до 16 
бит, то есть по факту опять 



ПИ55ІІ-ЕЕ 


ТЕШЕТЕ 



вместо настоящего (І386) и для 
своего времени довольно рево¬ 
люционного 32-битного про¬ 
цессора (32-битные регистры, 
32-битная шина данных) 
предлагается компромисс меж¬ 
ду 16 и 32 битами. 

Из приведенных данных 
можно определить, что 1000 
сусіез в эмуляторе БОЗВох со¬ 
ответствуют 1 МІРЗ. 

Игра Мдііапсе оп Таіоа име¬ 
ет ^ довольно нестандарт¬ 
ный и увлекательный гейм- 
плей. 


Оѵегкііі (вверху), исполь¬ 
зуя всего 16 цветов, оча¬ 
ровывает графикой, но 
ТиЪиІаг ХѴогІдз (ниже) на¬ 
глядно демонсрирует, что 
прогресс не стоит на ме¬ 
сте и вам нужно двигать¬ 
ся вместе с ним, проап- 
грейдившись хотя бы до 
ѴСА. 

Следовательно, запуская 
БОЗВох в настройке по умол¬ 
чанию, вы сразу получаете 
компьютер на базе процессора 
3863Х. 

Но согласитесь, несколько 



Квест Кех НеЪиІаг апд 1Не 
Соатіс Сепдег Вепдег 
способен вас очень сильно 
удивить своей фотореа¬ 
листичной графикой и 
оцифрованной речью. Сю¬ 
жет тоже на высоте - 
вы умрете от смеха - га¬ 
рантировано! 
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008 - это> не только^ игры 
с плоской графикой. 30- 
шедевры также не оста¬ 
вят игрока равнодушным 
- фантастическая исто¬ 
рия Віо^огде, увлекатель¬ 
ный 8ѴСА шутер СуЪег- 
таде и файтинг Шэе о/ 
Иге КоЬоІз будут сниться 
вам ночами. 

не ясно, если 40-мегагерцовый 
процессор 386 с литерами ЗХ 
является 16/32-битным, то 
есть убитым по скорости, то 
какое быстродействие у про¬ 
сто 386-го процессора, истин¬ 
но 32-битного? 

Известно, что самые ранние 
модели процессора 386 рабо¬ 
тали на частоте 12 МНг, но 
измерить их быстродействие 
на сегодня довольно сложно 
по следующей причине. 

Процессор Іпіеі 386 должен 
был дебютировать на частоте 
16 МНг, но неожиданно в 
изготовленной партии анонси¬ 
руемых процессоров была об¬ 
наружена ошибка приводив¬ 
шая к краху при запуске 32- 
битных приложений. Но на тот 
момент программ с такой раз¬ 
рядностью практически не 
было, и процессоры пошли как 
есть, но с заниженной часто¬ 
той, работая по факту только с 
16-битными приложениями. 
Они маркировались как (XX) или 
«16-бит 3 / ѴѴ СЖЬУ». Сложно 
представить их истинное бы¬ 
стродействие. 

Но уже полноценные 32/32- 
битные І386 16 МНг могли вы¬ 
полнять 5-6 миллионов опера¬ 
ций в секунду, то есть были бы¬ 
стрее 40-мегагерцового 3863Х в 
2 раза. 

Я, честно говоря, в то время 
этого не знал и ошибочно вы¬ 
бирал процессор по значению 
тактовой частоты. 

Проследим, как росло бы¬ 
стродействие 32-битного 386- 
го процессора (далее получив- 

РХ ГідЫег - один из лучших 
ЗО-файтингов под 008. Му¬ 
зыка в игре шедевральна! 
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шего приставку БХ) в зависи¬ 
мости от количества мегагерц. 
16 МНг — 5-6 МІРЗ 
20 МНг — 6-7 МІРЗ 
25 МНг — 8,5 МІРЗ 
33 МНг — 11,4 МІРЗ 
А как распределялось бы¬ 
стродействие у процессоров 
386 с аббревиатурой ЗХ? 

16 МНг — 2,5 МІРЗ 
20 МНг — 2,5 МІРЗ 
25 МНг — 2,7 МІРЗ 
33 МНг — 2,9 МІРЗ 
40 МНг — 3 МІРЗ 
Таким образом, видно, что 
из-за 16-битной шины процес¬ 
сор уткнулся в потолок и даже 
самое жуткое повышение 
тактовой частоты ему слабо 
помогает. Если его старший 
собрат на частоте 33 МНг по¬ 
казывает быстродействие в 
11,4 миллиона операций в се¬ 
кунду, то 3863Х все так же 
топчется в районе 3 МІРЗ. 

Но очевидно, что быстродей¬ 
ствие старшего 80386ВХ 33 
МНг приближается к самому 
слабому и аналогично упрощен¬ 
ному процессору 4863Х 16 МНг 
(13 МІРЗ). 

В целом же процессор 486 
(от 16 до 100 МНг) работал су¬ 
щественно быстрее предыду¬ 
щего поколения. Также вы¬ 
пускался 586-ой процессор с 


частотой 133 МНг, устанавли¬ 
вавшийся в материнскую пла¬ 
ту вместо 486-го. 

Но как определить, какой 
процессор нужен для конкрет¬ 
ных старых игр? 

В большинстве случаев по 
их визуальному исполнению, 
так как на ранних компью¬ 
терах ничего лучше ССА-мони- 
тора не было, а далее уже 
ЕСА, ѴСА и ЗѴСА. 

Если игра использует ССА, 
следовательно она рассчитана 
по быстродействию на первые 
модели персоналок, начиная с 
ІВМ РС/ХТ и до 286-го (АПеу 
Саі, Віддег, Сообу, ІтроззіЫе 
Міззіоп II), то есть здесь обыч¬ 
но достаточна скорость в 0,334 
МІРЗ (334 цикла в ВОЗВох). 

Также некоторая дерган- 
ность графики в играх (Вике 
Иикет, Созто'з Созтіс Асіѵеп- 
Іигез) намекает на невысокие 
требования к мощности про- 


Таблица соответствия: 

| Частота, МЬг 

МІР8 

БозЪох сус1ез| 

8086 

4,77 

0,33 

330 

8 

0,66 

660 

10 

0,75 

750 

80286 

6 

0,9 

900 

8 

1,5 

1500 

12 

1,8 

1800 

12,5 

2,66 

2660 

803868Х 

16 

2,5 

2500 

20 

2,5 

2500 

25 

2,7 

2700 

33 

2,9 

2900 

40 

3 

3000 

80386БХ 

16 

5 — 6 

5500 

20 

6 — 7 

6500 

25 

8,5 

8500 

33 

11,4 

11400 

80486 

25 

20 

20000 

33 

27 

27000 

50 

41 

41000 

4868Х 

16 

13 

13000 

20 

16,5 

16500 

25 

20 

20000 

33 

27 

27000 

486БХ4 

75 

53 

53000 

100 

70,7 

70700 

Репііит 

60 

100 

100000 

66 

112 

112000 

р 

епііит 

4 


6500-10000 
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Чтобы поиграть в Негоез МідЫ апд Мадіс (для И08) 
на 386-ой машине с 4 Мб памяти (игре требуется 8 
Мб), приходилось устанавливать ІѴіпдоѵѵз 95 только 
ради возможности задействовать вместо памяти 
8\ѵар. Игра, пусть и не очень быстро, но все же 
работала! 


цессора. На самом деле, это 
вызвано тем, что разработчики 
реализовали скроллинг не по- 
пиксельно, а блоками 8x8 пик¬ 
селей (что соответствовало 
размеру тайлов в игре) и смот¬ 
релось достаточно некомфорт¬ 
но (Созто'з Созтіс Асіѵепіиге, 
Бике Иикет II). 

С другой стороны, та же 
Созто'з Созтіс Асіѵепіиге мог¬ 
ла удивить трехплановым па- 
ралаксным скроллингом и кра¬ 
сивой картинкой. Собственно, 
многоплановый параллакс и 
был причиной неплавного 8- 
пиксельного перемещения за 


раз. 

Есть примеры игр с велико¬ 
лепной графикой (ѴСА — 
320x200 256 цветов) работаю¬ 
щие на полной скорости на 
286-ом компьютере 

(РгеЫзІюгік 1/2). Знаменитая 
стратегия Бипе 2 также может 
работать на «двойке» доста¬ 
точно быстро. Но это и неуди¬ 
вительно, так как 16/20/25 
МНг модели І80286 имели бы¬ 
стродействие 2-3 МІРЗ, что со¬ 
ответствует скорости 3863Х. 

К вам игра может попасть 
совершенно разными путями, 
и тот случай, когда вы реально 



Медагасе 2 использовал за¬ 
ранее предрендеренную кар¬ 
тинку (как и Шве о/ 1Не 
КоЪоІв), опережая стан¬ 
дарты графики на целое по¬ 
коление. Я не верил, что ви¬ 
жу подобное на экране сво¬ 
ей слабенькой персоналки. 
Игра вызывала шок. 

купили дискету с игрой, сего¬ 
дня наконец-то становится ре¬ 
альностью, благодаря интер¬ 
нету и аукциону еВау. Также 
многие игры получили статус 
йгееѵѵаге и могут быть свободно 
загружены с официальных стра¬ 
ничек в своем полном виде 
(Зіагдиппег, Соттапб апб Соп- 
диег, Еіесіго Мап, Опе Мизі Еаіі 
2097, Хагдоп, Тугіап, Зіаг Сопігоі 
II, Оѵегкііі, Е1і1е+ и т. д.) 

Скачав копию игры из сети, 
вы не получите к ней красоч¬ 
ного буклета с документацией, 
где бы указывались ориги¬ 
нальные системные требова¬ 
ния, и откуда их узнать? 

А может случится и так, что 
игра после объявления ее 
йгееѵѵаге специально была пе¬ 
рекомпилирована для исполь¬ 
зования с БОЗВох (Еіесіго тап), 
и требования к ней становятся 
совершенно неясны. 

Поэтому приходится ис¬ 
пользовать лишь визуальный 
метод, но и здесь вас ждут 
сюрпризы. 

Например, когда я впервые 
увидел игру ТЪе Ьозі Ѵікіпдз 
на персоналке с 3863Х 40 МНг 
процессором, то просто оне¬ 
мел от великолепия ѴСА-гра- 
фики и плавности. А увидев 
боевик с полностью оцифро¬ 
ванной графикой Сгіте ѴѴаѵе, 

Сгіте \Ѵаѵе во все времена 
способна была помочь уро¬ 
нить вам челюсть - оциф¬ 
рованная графика, живая 
речь, расчлененка в конце 
концов \ и и совершенно ми¬ 
зерный объем в несколько 
мегабайт. 
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Одна только стратегическая игра \Ѵагсга[1 2 могла 
полностью оправдать в глазах игрока целесообраз¬ 
ность покупки дорогой персоналки с архитектурой х86. 



Ради использования мно¬ 
гопланового скроллинга на 
слабых машинах, в Созто'а 
Созтіс Адѵепіиге разра¬ 
ботчики пошли на техни¬ 
ческое ухищрение - сдвиг 
изображения на 8 пиксе¬ 
лей за один кадр (как раз 
размер тайла). Приобре¬ 
тая объемность игрового 
мира, платформер утра¬ 
тил плавность движения 
задних планов. Смотрит¬ 
ся игра все же замеча¬ 
тельно! 


я не поверил своим глазам и 
тому, что 386-ой способен вы¬ 
дать такую картинку на пол¬ 
ной скорости. Последним уда¬ 
ром-нокаутом была покупка 
СВ-КОМ диска с игрой Сгіте 
Раігоі 2: Вшд ѴѴагз (1994) от 
Атегісап Ьазег Сатез — это 
была интерактивная игра- 
фильм, от вида которой у това¬ 
рищей, которым я демонстри¬ 
ровал достижения игровой 
промышленности, пропадал 
дар речи. 

Но, к примеру, Зоссег КМ, 
красивая платформенная игра, 
на 386-ом ЗХ работала крайне 


неторопливо. Игре требовался 
процессор уровня 468ВХ2 66 
МН 2 , что не типично для этого 
жанра. 

Поэтому для Зоссег КШ по¬ 
требуется подкрутить ско¬ 
рость ВОЗВох до уровня 486- 
го процессора (27000-41000), 
но здесь уже может не хва¬ 
тить мощности вашего реаль¬ 
ного компьютера. 

Для удобства использова¬ 
ния была составлена таблица 
соответствия скорости реаль¬ 
ных моделей процессоров и 
количества циклов для 
ВОЗВох. 


Платформа ІВМ РС за вре¬ 
мя своего существования 
одарила нас огромным коли¬ 
чеством игр, многие из кото¬ 
рых остаются в разряде экс¬ 
клюзивов (Вапдегоиз Баѵе 2, 
Соттапсіег Кееп, Носиз 
Росиз, Ѵіпуі СосМезз Ігот Ніе 
Магз, СоггШог7, ]Ш оі Ніе 
}ипд1е, Хагдоп, Віаке Зіопе). 
Благодаря эмулятору ВОЗ- 
Вох, мы по-прежнему можем 
запустить эти игровые про¬ 
граммы и вернуть, казалось 
бы, давно утраченные впе¬ 
чатления. 
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Многие, попробовавшие Ое- 
пеііс 8ресіез на зуб, так и не 
поняли, что «убить их всех» — 
не только не является самоце¬ 
лью, но, более того, если их 
всех убить, игру просто не одо¬ 
леть. Даже первый эпизод. По¬ 
ложение усугубляло также то, 
что в комплекте с игрой не по¬ 
ставлялся бумажный мануал, а 
электронный, даже на родном 
языке (их в игре можно вы¬ 
брать аж из шестнадцати, рус¬ 
ского, правда, нет), прочитает 
далеко не каждый. То, что ка¬ 
жется с первого взгляда тупым 
ЗБ-шутером, на самом деле, та¬ 
ковым не является. Это можно 


назвать стратегией в реальном 
времени от первого лица. Мы 
играем не за человека или ро¬ 
бота как такового, мы управ¬ 
ляем зондом. Зондом системы 
ВіозЫЙег, который Альянс Сил 
СопрсШвления (СТА) забросил 
на Щщкескую территорию. 
Оный умЩщшедряться в нерв¬ 
ную системуЖсех живых су¬ 
ществ и киборЯ^в, что будут 
встречены по ходу игры. Вся 
суть сводится к подрывной ра¬ 
боте. Почувствуй себя Штир¬ 
лицем XXII века. Нет, даже 
круче — Штирлиц не мог так 
быстро менять обличья, стано¬ 
вясь то охранником, то спецна¬ 
зовцем, то админом, то инже¬ 
нером, то зомби, то пауком. А 
вы можете! Ещё при помощи 
зонда можно осматривать тер¬ 
риторию текущего уровня 
(кнопка Беі по-умолчанию), 
чтобы прикинуть сколько вас 
поджидает на нём врагов, и ка¬ 
кие препятствия могут возник¬ 
нуть на пути. 

По ходу пьесы выясняется, 
что в будущем всю Землю, а 
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также её ближайшие окрест¬ 
ности, захватили несколько 
мегакорпораций без возмож¬ 
ности какой-либо альтернати¬ 
вы. Они подчинили себе всех 
(верней, почти всех) людей, и 
только мы при помощи своего 
хитрого зошта^ереподчиняем 
волю ;шд№/киборгов/насеко- 
мых Ы^сть всех генетических 
вирот, а именно так перево¬ 
дится название игры — Сепеііс 
8ресіез) и творим всяческие 
безобразия: взрываем реакто¬ 
ры, уничтожаем оборудование 
на фабриках, приводим в негод¬ 
ность космические корабли... 

Главной особенностью игры 
является её блеск и нищета. В 
то самое время, когда гордые 
обладатели компьютеров с 486- 
ми процессорами и Репіішп 
вовсю играли в Оиаке и Бике 
№ікет ЗБ (на 68к-Амигу они 
тоже были портированы), 
МагЫе Еуез Беѵеіортепі: и 
Ѵиісап 8оЙ\ѵаге предложили 
эту необычную и захватываю¬ 
щую игру на слегка улучшен¬ 
ном движке ѴѴойепзІеіп ЗБ. 
Это про нищету. А блеск её был 
в том, что выглядела она не 
хуже вышеперечисленных игр 
за счёт прекрасно прорисован¬ 
ных текстур и спрайтов, разно¬ 
образных спецэффектов и 
цветного освещения. Отсюда и 
нехилые по тем временам сис¬ 
темные требования. Нет, ми- 
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Імум у игры довольно 
скромный — чипсет не ниже 
АСА, центральный процессор 
— Моіогоіа 68020 (кто не в 
курсе, рабочая частота у них 
была от 12 МНг до 33 МН 2 ), 2 
МЬ СЫр и 8 МЬ Еазі КАМ. Ну 
и СБ-Кот не медленней двух- 
скоростного. Этого доста¬ 
точно, чтоб запустить 
Сепегіс 8 ресіез в малень¬ 
ком окошке с ис¬ 
пользованием 
низких настроек 
графики, звука 
и отключен¬ 
ной многоза¬ 
дачностью. Ах 
да, как минимум 
должен быть ус¬ 
тановлен ѴѴогк- 
ЪепсЬ 3.0. Для ком¬ 
фортной игры во 
весь экран нужна будет 
Амига с СРЕГ приблизи- --НЕ 
тельно похожим на Моіогоіа 
68060 (желательно самым бы¬ 
стрым, тем, что 75 мегагерц, 
кроющем по слухам Репііит 
ММХ 166 МНг), памята — чем 
больше, тем лучше, * видео¬ 
карту класса СуЪегѵІюп 64, 
СуЪегѴІ8Іоп ЗБ, Ріса 880 Й^ІІ+ЯѴ, 
Кейпа, Мегііп ІЛІ (перечислены 
те, на которых был получен 
приемлемый результат). 

Интересно реализована воз-*- 
можность сохраняться в игреЧ 
для этого надо отыскать дру-^ 
гой зонд. Его можно носить с 
собой, можно выкладывать в 
любом месте, куда впослед¬ 
ствии планируется вернуться, 
а когда он будет активирован в 
инвентаре и применён — в этот 
момент в этом самом месте иг¬ 
ра и будет сохранена. Любой 
из персонажей, в которого 
можно вселиться умеет носить 
только три предмета. Причём 
чаще всего первым предметом 
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числится встроенное в персо¬ 
наж оружие, как то писто¬ 
лет у рядового охран¬ 
ника и офицера 
охраны, пожарный 
топорик у инже- 
^ нера (позволяет 
разрушать решёт¬ 
ки и некоторые 
стены, за которы¬ 
ми находятся ору¬ 
жие, боеприпасы, 
аптечки), или руч¬ 
ная граната, напоми¬ 
нающая морскую ми¬ 
ну, спецназовцы оборудо- 


Ѵм-Л ГЪмІЛ ‘ 


ваны гранатометом. 

Пауки носить оружие не 
умеют, только предметы (клю¬ 
чи, зонды и прочее), вместо 
оружия им положен зелёный 
яд, которым они умеют пле¬ 
ваться. Зомби способны но¬ 
сить лишь лёгкое оружие, пу¬ 
лемёт им поднять не под силу. 
А вот летающие киборги могут 
спокойно летать над пылаю¬ 
щим полом или над лавой. То¬ 
же важная особенность. Из их 
минусов — такая же неспособ¬ 
ность пользоваться грана¬ 
томётами и прочим тяжёлым 


Графицшжи уникальная игра Сепеііс 8ресіез вы¬ 
шла слШАіком поздно для платформы Атіда. 
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удар топориком или легкое 
прикосновение к ним перфо¬ 
ратором вызывают мгновен¬ 
ную смерть. Увы и ах. 

Однако, если правильно по¬ 
строить стратегию игры, уров¬ 
ни и эпизоды проходятся до¬ 
вольно быстро: иногда доста¬ 
точно паучком проскочить в 
еле заметную щель и оказаться 
у цели, вместо того чтобы дол¬ 
го и нудно блуждать по кори¬ 
дорам космических станций, 
заводов и лабораторий каким- 


оружием. Ещё на последних 
уровнях будут попадаться зом¬ 
би-невидимки. Пока такой не 
ранен, его не видно, очень 
удобно, внедрившись в него, 
незаметно обходить полчища 
вражин. Космонавты-техноло¬ 
ги из второго эпизода (дня) 
благодаря своим скафандрам 
могут находиться в космиче¬ 
ском вакууме неограниченное 
время. Но не умеют стрелять. 
Единственное — могут заморо¬ 
зить на некоторое время. Ну 
хоть так... 

Играть можно долго. Можно 
зачищать уровни от врагов, а 
можно сосредоточиться на вы¬ 
полнении текущего задания, 



что более предпочтительно. 
Допустим, если перебить всех 
офицеров охраны, никаким об¬ 
разом нельзя будет попасть в 
помещения, куда только они 
имеют доступ, а там как раз 
находится всё самое вкусное... 
Если же играть за "летуна" или 
какого-то из роботов, во мно¬ 
гие двери тоже проход будет 
закрыт, а перед глазами на¬ 
чнёт маячить надпись, что 
вход разрешается только гума¬ 
ноидам. Вот такая дискрими¬ 
нация. Ещё на некоторых уров¬ 
нях попадаются учёные/лабо¬ 
ранты. Эти могут заходить 
куда угодно, но отличаются 
крайней субтильностью, один 



нибудь инженером или охран¬ 
ником. 

Иногда у пользователей х86- 
ПК возникает резонный во¬ 
прос: почему игра не была 
портирована на их платформу? 
Один из разработчиков игры 
отвечает на данный вопрос в 
этом сообщении: 

Ніір : //еаЪ .аЪіте.пеі/зНоіиіНг 
еай.рНр?р= 5 і 4404 #ро 8 і 5 і 4404 

В общем, ребятам банально 
не повезло. Весь гонорар от 
изданной игры с трудом по¬ 
крыл расходы от трёхлетней 
разработки. Портирование на 
РС заняло бы ещё около года, а 
если учесть то, что движок 
окончательно устарел на время 
выхода игры, разработчикам 
пришлось бы прикручивать 
мультиплеер и объяснять, по¬ 
чему во время победоносного 
шествия (Зиаке II на рынке по¬ 
является игра, базирующаяся 
на движке 1992 н года. Юзерам 
нужен был экшен, а здесь было 
нечто своё, очень свежее. 

Обиднее всего, что на РС 
вскоре вышла игра МеззіаЬ с 
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Только вместо зонда сил со¬ 
противления там был ангело¬ 
чек, точно таким же макаром 
вселяющийся во всё, что дви¬ 
жется, и проводящий такую же 
подрывную работу, но уже весь 
из себя полигональный и с ви¬ 
дом от третьего лица. 

Какое-то время в сети мусси¬ 
ровали слухи, что Сепеііс 
8 ресіез будет портирован на 
ОБА, но не сбылось. Причина, 
на мой взгляд, кроется в том, 
что оригинальная игра была 
прохладно принята в своё вре¬ 
мя, оттого разработчикам и не 
удалось на ней подзаработать. 
А, как говорится, нет денег — 
нет и мультиков. 

Тем не менее, гордостью иг¬ 
ры является её саундтрек. Му¬ 
зыка действительно замеча¬ 
тельная. Даже завоевала в своё 
время первый приз на между¬ 
народном конкурсе "Аті§а 



Это интересно: 


• Игра Сепегіс 8 ресіез для макси- ѴаІІіаПа & Йіе Еогсі о^ Іпйпйу для 

мальной производительности была Аші§а, завоевашей высокие оценки 
написана на языке АззетЫег. и переросшей в культовую трило- 

• Компания Ѵиісап 8 оЙѵѵаге до гню. Но ѴаІІіаПа была написана на 
Сепейс 8 ресіез успела отличиться языке АМ08 Вазіс. 

созданием первой зреесЬ айѵепйіге 
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Единственная причина отсут¬ 
ствия ее в моём прохождении 
( Ніф://ююю.уоиіиЪе.сот/іиаісН 
?ѵ =р ІІ 5 ^ 0 аІРРк&/еа іиге=тк_1 
0 І 2 &:ІІ 8 і=РЬВ^іД 2 і 8Ву68ВВАо4) 
— невыясненные тормоза 
іЕгарз. 

В 200 ^^оду игра щрлучила 
статус ітее\таге, то есть образы 
дисков или архивы с ней мож¬ 
но скачать из интернета сво¬ 
бодно. 
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